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Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media Kotak 
Belajar Anak (KOBAK) yang layak untuk pembelajaran anak didik Kelompok A 
Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul.  
Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan (R&D) menurut 
Borg dan Gall. Langkah yang ditempuh meliputi penelitian dan pengumpulan 
data, perencanaan, pengembangan draft produk, uji coba lapangan awal, merevisi 
hasil uji coba lapangan awal, uji coba lapangan utama, uji coba pelaksanaan 
operasional, penyempurnaan produk akhir. Produk diujicobakan kepada anak 
didik melalui tiga tahap uji validasi yaitu uji coba lapangan awal kepada 2 anak, 
uji coba lapangan utama kepada 5 anak dan uji coba pelaksanaan operasional 
kepada 15 anak. Kelayakan produk didasarkan pada hasil penilaian ahli materi, 
ahli media dan anak didik Kelompok A TK sebagai subjek uji coba. Teknik 
pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, angket dan dokumentasi 
produksi. Analisis data berupa deskriptif kuantitatif. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Kotak Belajar Anak (KOBAK) 
yang telah dikembangkan melalui serangkaian uji coba serta validasi ahli 
dinyatakan layak untuk digunakan dalam pembelajaran anak kelompok A di TK 
Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul.  Hal ini didukung oleh 
penilaian ahli materi dengan rata-rata skor 4,28 termasuk dalam kriteria sangat 
baik, penilaian ahli media dengan rata-rata skor 3,82 termasuk kriteria baik, uji 
coba lapangan awal mendapatkan presentase skor 90,90% termasuk dalam kriteria 
baik, uji coba lapangan utama mendapatkan presentase 92,72%  termasuk dalam 
kriteria baik dan uji coba lapangan operasional mendapatkan presentase skor 
96,36% termasuk dalam kriteria baik. Berdasarkan hasil penelitian yang telah 
dilakukan dapat disimpulkan bahwa media Kotak Belajar Siswa untuk 
pembelajaran anak didik Kelompok A TK Masyithoh Budi Lestari Kepek 
Timbulharjo Sewon Bantul layak digunakan untuk pembelajaran anak. 
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ABSTRACT  
This research development aims at producing teaching media of Educative Games 
Tool of Kid Learning Box  (KOBAK) to improve young learners’ fine motor 
aspects of Groups A learners at Masyithoh Budi Lestari Kindergarten in Kepek 
Timbuharjo Sewon Bantul.  
This study uses research & development (R & D) design proposed by Borg 
and Gall. The steps taken include research and data collection, planning, product 
draft development, preliminary field pilot testing, revision of preliminary field test 
results, main field pilot testing, operational implementation testing, final product 
improvements. The product was tested to students through three validation stages: 
preliminary pilot testing to 2 young learners, main field testing to 5 learners and 
operational implementation testing to 15 learners. The feasibility of the product is 
gained based on the results of the assessment of material experts, media experts 
and Group A learners as the research subjects. The data collection techniques 
were conducted through observation, interview, questionnaire and product 
documentation. The data analysis was done using descriptive quantitative.  
The results showed that the media of Kid Learning Box (Kobak) developed 
through a series of testings and validation of experts was declared as eligible. 
This was confirmed by the assessment of material experts with the average score 
of 4.28 within the range of eligible category, the assessment of media experts with 
an average score of 3.82 within the range of eligible category, preliminary field 
testing with the percentage score of 90.90% within the range of eligible category, 
The main field testing received the percentage of 92.72% within the range of 
eligible category and operational field testing obtained 96.36% percentage score 
within the range of eligible category. Based on the results of research, it can be 
concluded that the media of Kid Learning Box for learning of the students of 
Group A Masyithoh Budi Lestari Kindergarten  of Kepek Timbulharjo Sewon 
Bantul is feasible to be used. 
  
























Bermain-main bagi seorang anak adalah sesuatu yang sangat penting. Sebab, 
melarangnya dari bermain-main seraya memaksanya untuk belajar terus menerus 
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A. Latar Belakang 
Seorang anak yang lahir memerlukan pelayanan yang tepat di segala 
bidang, termasuk bidang pendidikan. Dalam bidang pendidikan pemerintah telah 
memberikan sarana sebagai upaya peningkatan potensi anak yaitu dengan 
dilahirkannya pendidikan anak usia dini (PAUD).  Peraturan Pemerintah Nomor 
27 Tahun 1990 tentang Pendidikan Prasekolah Bab I Pasal 1 Ayat (2)  
dinyatakan bahawa Taman Kanak-kanak adalah salah satu bentuk satuan PAUD 
pada jalur pendidikan formal yang menyelenggarakan program pendidikan bagi 
anak usia empat sampai sekolah dasar. Menurut Trianto (2011:14)  anak usia 
dini yang disebut tahun emas atau golden age adalah anak usia 0-8 tahun, di 
mana pertumbuhan dan perkembangan fisik dan motorik, perkembangan moral, 
emosional, intelektual dan bahasa juga berlangsung amat pesat. Oleh karena itu 
jika ingin mengembangkan bangsa yang cerdas, beriman dan bertakwa, serta 
berbudi luhur hendaknya dimulai dari tingkat Pendidikan Anak Usia Dini. 
Semua informasi itu disimpan dalam memori otak anak secara tahan lama. Oleh 
karenanya, pendidikan anak usia dini harus memperhatikan seluruh potensi yang 
dimilikinya untuk dikembangkan secara optimal (Harun, 2009: 48).  
Kegiatan pembelajaran di TK berdasarkan KTSP ada dua bidang yang 
wajib dikembangkan. Pertama bidang pengembangan perilaku, di dalam bidang 
ini mencangkup pembentukan perilaku yang meliputi nilai-nilai agama, moral 
dan sosial-emosional. Kedua adalah bidang pengembagan kemampuan dasar 
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yang meliputi pengembangan bahasa, kognitif dan fisik. Dalam pengembangan 
fisik ada beberapa aktivitas yang wajib dikembangkan.  
Salah satunya aktivitas penting pengembangan fisik adalah 
pengembangan motorik halus, karena melalui keterampilan motorik anak dapat 
menghibur dirinya dan dapat menyesuaikan dirinya dengan lingkungan sekolah. 
Pengembangan motorik halus merupakan aktivitas motorik yang melibatkan 
aktivitas otot-otot kecil/ halus. Gerakan ini lebih menuntut koordinasi mata dan 
tangan dan kemampuan pengendalian gerak yang baik yang memungkinkannya 
untuk melakukan ketepatan dan kecermatan dalam gerakan-gerakannya. 
Gerakan motorik halus ini antara lain adalah kegiatan mencoret, melempar, 
menangkap bola, meronce manik-manik, menggambar, menulis, menjahit, dan 
lain-lain (Sari, 1996: 121).  
Hasil observasi awal yang dilakukan pada tanggal 29-30 November 
2016, diperoleh beberapa permasalahan di Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi 
Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul dan beberapa sekolah yang 
mengalami permasalahan yang sama (TK Pertiwi dan TK ABA Wonokromo), 
hal ini ditunjukan oleh keadaan lingkungan kelas yang terkesan membosankan 
karena media yang ada masih terbatas untuk merangsang anak untuk tetap 
merasa senang dalam proses belajar, hal ini dilihat pada saat proses belajar anak 
lebih suka bermain sendiri. Kurangnya motivasi dari guru dalam melaksanakan 
kegiatan pembelajaran yang belum maksimal, dimana guru hanya menerangkan 
dan anak hanya diminta untuk mendengarkan dan melihat saja, sehingga dalam 
hal pemanfaatan  media APE di sekolah kurang maksimal. Keterbatasan media 
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pembelajaran sebagai salah satu sumber belajar. Media yang biasa digunakan 
guru dalam pembelajaran baru berupa modul, poster, serta contoh-contoh benda 
konkret dimana media tersebut hanya mengangkat aspek visual dalam proses 
pembelajaran. Media Alat Permainan Edukatif di TK Masyithoh Budi Lestari 
Kepek Timbulharjo Sewon Bantul belum pernah ada karena kendala biaya untuk 
pengadaan APE.  
Berikut hasil wawancara bersama Ibu Siti Hanifah, S.Pd. selaku guru 
kelompok A, mengenai kebutuhan media pembelajaran untuk menangani 
kendala yang dihadapi dalam masalah yang ada disekolahan. Beliau menyatakan 
bahwa 
“Suatu media pembelajaran berupa media permainan sangat dibutuhkan 
dalam menunjang dan menfasilitasi proses kegiatan pembelajaran anak 
didik di Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek 
Timbulharjo Sewon Bantul ini. Media permainan merupakan media yang 
efektif digunakan sebagai perantara dalam membantu anak lebih mudah 
untuk menerima materi pembelajaran yang diberikan. Dimana nantinya 
melalui media permainan anak biasanya dapat belajar lebih lama atau 
bisa dilakukan secara berulang-ulang dan materi yang kami sampaikan 
lebih luas. Media permainan banyak disukai oleh anak-anak TK karena 
warna dan bermacam-macam jenis permainannya, akan tetapi keberadaan 
media permainan untuk peningkatan motorik halus anak masih terbatas 
dan sederhana. Kesulitan-kesulitan yang masih sering dijumpai dalam 
proses belajar terutama pada melatih motorik halus pada anak adalah 
latihan menggerakan tangan untuk menulis, akan tetapi  sebagian anak-
anak sudah dapat memahami secara bertahap melalui perantara media 
seadanya yang di sekolah”. 
  
Penyelesaian guru terhadap permasalahan yang ada belum dapat 
sepenuhnya membantu anak dalam melatih motorik halus secara keseluruhan. 
Hal ini ditunjukkan oleh anak didik kelompok A kurang bisa belajar hanya 
menggunakan poster dan benda-benda yang ada disekitar lingkungan sekolah, 
mereka juga dirasa lebih cepat bosan. Sesuai dengan perkembangan motorik 
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halus yang harus dicapainya, maka kegiatan-kegiatan yang dilakukan di TK 
Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul, harus diarahkan 
untuk melatih keterampilannya. Untuk melatih perkembangan motorik halus 
anak diperlukan berbagai cara guna mencapai tujuan tersebut. Salah satunya 
adalah dengan menerapkan pembelajaran  menyenangkan dan banyak jenis 
permainannya yang dipadu padankan menggunakan media pembelajaran yang 
sesuai, efektif dan efisien. 
Berdasarkan pendapat beberapa sumber di atas dan hasil dari observasi di 
Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul, 
maka dapat ditarik kesimpulan bahwa menghadirkan media pembelajaran yang 
sesuai dengan karakteristik anak didik dalam pembelajaran merupakan sesuatu 
hal yang lazim dan penting. Media pembelajaran adalah sarana komunikasi 
dalam proses belajar mengajar yang berupa perangkat keras  maupun  perangkat  
lunak  untuk  mencapai  proses, hasil pembelajaran secara efektif efisien, dan 
tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan mudah serta untuk 
mengimplementasikan pengajaran dan memfasilitasi prestasi anak didik belajar 
terhadap sasaran atau tujuan pengajaran. Media pembelajaran berfungsi penting 
untuk membantu guru dalam melaksanakan pembelajaran agar tercapai suatu 
tujuan yang efektif dan efisien.  
Melihat karakteristik permulaan yang telah di uraikan di atas maka media 
Alat Permainan Edukatif berupa KOBAK ini merupakan sebuah media 
pembelajaran berbentuk kotak yang ditiap sisinya terdapat permainan yang 
sudah dirancang untuk melatih motorik halus anak dan juga untuk mengenal 
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angka, huruf, bangun datar, warna, dan macam-macam hewan dan tempat 
tinggalnya serta beberapa jenis ikan sehingga melatih kognitif anak. Melalui 
media KOBAK ini anak dapat melatih kemampuan motorik halusnya serta 
kognitif anak. Alat permainan edukatif ini merupakan media sederhana tanpa 
harus belajar ditempat tertentu atau menggunakan peralatan seperti listrik. 
Sehingga ini aman untuk bermain dan belajar anak didik tingkat kelompok A 
Taman Kanak-kanak. Pengaplikasian media KOBAK itu sendiri memiliki 
prinsip belajar sambil bermain dan menyenangkan,  dengan tujuan menciptakan 
belajar menyenangkan di mana anak akan belajar secara menyenangkan karena 
ada jenis permainan media yang disajikan, agar tidak cepat bosan dan anak lebih 
mudah mengingat yang diajarkan oleh guru nantinya. Berdasarkan hal tersebut, 
peneliti tertarik mengembangkan media Kotak Belajar Anak (KOBAK) yang 
multifungsi dan dapat tahan lama, sehingga peneliti meneliti dengan judul 
penelitian “Pengembangan Alat Permainan Edukatif Kotak Belajar Anak 
(KOBAK) untuk anak kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari 
Kepek Timbulharjo Sewon Bantul Yogyakarta”.  
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian di atas, maka dapat diidentifikasi beberapa 
permasalahan sebagai berikut : 
1. Minimnya media Alat Permainan Edukatif untuk pembelajaran di kelas. 
2. Kurangnya motivasi dari guru dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran 
yang belum maksimal.  
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3. Keadaan lingkungan kelas yang terkesan membosankan karena media yang ada 
masih terbatas untuk merangsang anak untuk tetap merasa senang dalam proses 
belajar. 
4. Keterbatasan media pembelajaran sebagai salah satu sumber belajar. 
C. Batasan Masalah 
Penelitian difokuskan pada pengembangan Alat Permainan Edukatif 
Kotak Belajar Anak (KOBAK) yang layak untuk anak kelompok A di 
Tamana Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon 
Bantul Yogyakarta. 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan batasan masalah di atas, rumusan masalah dalam penelitian ini 
adalah Bagaimana menghasilkan  media Alat Permainan Edukatif yang layak 
digunakan untuk anak Kelompok A di Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi 
Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul Yogyakarta? 
E. Tujuan Pengembangan 
Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah untuk menghasilkan media 
Alat Permainan Edukatif (APE) berupa Kotak Belajar Anak (KOBAK) yang layak 
digunakan untuk anak didik Kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi 
Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul. 
F. Manfaat Pengembangan 
Pengembangan alat permainan edukatif untuk meningkatkan motorik halus 




1. Manfaat Teoretis 
a) Dapat dijadikan sebagai bahan apresiasi untuk menambah wawasan dan 
pengetahuan tentang media pembelajarn khususnya dalam media peningkatan 
motorik halus pada anak.  
b) Menambah referensi media pembelajaran khususnya dalam proses 
pembelajaran peningkatan motorik halus anak. 
c) Kotak Belajar Anak (KOBAK)  mampu  memberikan  sumbangan  terhadap  
pengembang ilmu  dalam  bidang  Teknologi  Pendidikan,  terutama  bidang 
pengembangan media pembelajaran. 
2. Manfaat Praktis 
a) Bagi Guru 
1) Menyediakan media APE baru sebagai bahan ajar untuk mencapai tujuan 
pendidikan. 
2) Meningkatkan efektivitas dalam pembelajaran di kelas. 
3) Membantu dalam melatih motorik halus anak dan mengenal huruf, angka, 
bangun datar, warna, dan macam-macam hewan.  
4) Membantu mengatasi masalah belajar anak didik yang lebih cepat bosan 
apabila menggunakan poster atau benda-benda dilingkungan sekolah saja. 
b) Bagi Anak Didik 
1) Memberikan media pembelajaran yang sesuai karakteristik  anak. 
2) Meningkatkan motivasi anak untuk belajar angka, huruf, bangun datar,warna, 
dan  macam bentuk hewan. 
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3) Meningkatkan minat dan mengasah motorik halus anak untuk berlatih 
menulis angka dan huruf yang benar. 
4) Melatih anak didik belajar kemandirian. 
c) Bagi Pihak Sekolah 
Menambah referensi media pembelajaran oleh Taman Kanak-kanak yang  
bersangkutan. 
G. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 
Media Kotak Belajar Anak (KOBAK) adalah media pembelajaran berjenis 
Alat Permainan Edukatif (APE) ini berbentuk kotak persegi, berwarna-warna dan 
bergambar. Media KOBAK ini terinspirasi dari beberapa jenis permainan yang 
kebanyakan dibutuhkan dalam melatih motorik halus anak. Media KOBAK akan 
menyajikan beberapa jenis materi diantara angka, huruf, bangun datar, macam  
hewan darat dan tempat tinggalnya serta beberapa jenis ikan.  
Media pembelajaran Kotak Belajar Anak ( KOBAK ) hasil pengembangan 
memiliki spesifikasi sebagai berikut : 
1. Media Kotak Belajar Anak ( KOBAK ) yang akan dikembangkan adalah media 
Alat Permainan Edukatif (APE) yang terbuat dari Kayu MDF dan dilapisi 
dengan cat Non Toxic. Layak untuk karakteristik anak didik Kelompok A 
Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon 
Bantul.  
2. Media KOBAK berpedoman pada prinsip “belajar sambil bermain” media 
permainan ini bertujuan agar anak nantinya merasakan ke dunia belajar 
menyenangkan, dimana nantinya anak belajar akan merasa lebih  
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menyenangkan agar tidak cepat bosan. Media permainan KOBAK terinspirasi 
seperti bongkar pasang puzzle, pancingan, susun bangun datar, dan maze, di 
mana anak nantinya dapat mencocokkan serta memasangkan potongan-
potongan kayu yang sesuai pada bentuk angka dan huruf, kemudian anak dapat 
mengenal beberapa jenis hewan dan tempat tinggalnya serta beberapa ikan, 
anak dapat menyususn bangun datar sesuai dengan warnanya dan anak dapat 
mencari jalan yang berpetualangan hingga akhirnya dapat mencocokan antara 
kepala hewan datar dengan badannya yang sesuai dan pengenalan warna.   
3. Media KOBAK dapat digunakan anak belajar, seperti 
a. Anak dapat menghafal urutan angka dan huruf dengan benar dan juga berlatih 
menulis angka yang benar, 
b. Anak dapat belajar mengenal beberapa jenis ikan dan bentuknya, 
c. Anak bisa memainkan maze menjodohkan bagian tubuh hewan dan tempat 
tinggalnya,  
d. Anak dapat belajar mengenal macam warna dan  macam bangun datar 
geometri, 
e. Anak dapat memainkan puzzle angka dengan memasukkan bentuk angka dan 
huruf yang sesuai pada kotak.  
4. Media KOBAK terbuat dari kayu MDF berbentuk persegi, terdiri dari 5 macam 
permainan yang ada di tiap sisi. Materi pada media KOBAK seperti : 
a. Berisi gambar sketsa maze dengan  tema  menjodohkan  bagian tubuh binatang. 
b. Gambar sketsa puzzle angka dari 1-10, kemudian lubangi sesuai gambar sketsa. 
c. Gambar sketsa huruf a-j, kemudian diberi gantungan pada tiap huruf. 
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d. Gambar sketsa bertemakan beberapa jenis ikan, terdapat  lima macam jenis  
ikan,  pahat  kayu  membentuk  lima  bagian  jenis ikan  tersebut,  kemudian  
bagian  atas  tubuh  hewan  laut diberi kreketan (agar dapat tertarik ketika 
dipancing). 
e. Gambar sketsa bangun datar (persegi, lingkaran, dan segitiga), kemudian  
buatlah  rintangan  dengan  menggunakan  stik  yang terdiri dari 3 ranting. 
5. Setiap satu sisi media KOBAK didesain dengan memuat satu permainan.  
a. Satu warna umum, 
b. Sisi pertama berisikan maze mencocokan bagian tubuh hewan darat,  
c. Sisi kedua puzzle angka 1-10, 
d. Sisi ketiga sketsa huruf a-j, 
e. Sisi keempat sketsa berupa pancingan beberapa jenis ikan, 
f. Sisi kelima sketsa bangun datar. 
1) Papan 1 atas, spesifikasi sebagai berikut : 
Bentuk persegi panjang dengan ukuran 37 cm x 22 cm. 
a. Memuat gambar suasana di taman yang dijadikan untuk bagraound untuk maze 
hewan darat.  
b. Memuat potongan kayu berbentuk gambar gajah, kelinci, singa dan sapi dalam 
keadaan terpisah dari kepala hewan masing-masing.  
c. Memuat potongan kayu bentuk tubuh hewan. Hal ini untuk pengenalankan 
pasangan tubuh hewan yang sesuai dengan aslinya.   
2) Sisi Papan 2 bagian depan, spesifikasi sebagai berikut : 
Bentuk persegi panjang dengan ukuran 37 cm x 18 cm. 
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a. Memuat bentuk puzzle huruf. 
b. Memuat bentuk lubang kecil yang nantinya akan dipergunakan untuk 
memasukan kaitan atau stik yang nantinya anak dapat memasukannya pada 
lubang sudah tersedia dengan gambaran pada kotak yang menyerupai bentuk 
huruf secara berurutan yaitu huruf dari a-j. 
c. Memuat potongan bentuk huruf dari a-j. Hal ini untuk pengenalan abjad huruf 
secara berurutan dari a-j. 
3) Sisi Papan 3 bagian belakang, spesifikasi sebagai berikut : 
Bentuk persegi panjang dengan ukuran 37 cm x 18 cm. 
a. Memuat bentuk puzzle angka. 
b. Memuat bentuk lubang menyerupai angka 1-10. 
c. Memuat potongan bentuk angka 1-10. Hal ini untuk pengenalan angka 1-10 
secara benar. 
4) Sisi 4 bagian samping kanan, spesifik sebagai berikut : 
Bentuk persegi dengan ukuran 22 cm x 17 cm. 
a. Memuat bentuk pemancing ikan.  
b. Memuat bentuk ikan dalam posisi vertical dan terdapat  engsel  yang  
berfungsi  untuk membuka  papan  tersebut,  sehingga  papan  tersebut  dapat  
dibuka  sesuai kebutuhan siswa. 
c. Memuat bentuk potongan ikan. Hal ini untuk pengenalan beberapa jenis ikan. 
5) Sisi 5 bagian samping kiri, spesifik sebagai berikut : 




a. Memuat bentuk rintangan bangun datar.   
b. Memuat tiga macam bentuk bangun datar yang nantinya tangkai tersebut  
dapat dilepas  dan  dipasang  dengan  posisi  vertical.  Bangun  datar  
dimasukan  secara horizontal pada rintangan tankai tersebut dan  terdapat  
engsel  yang  berfungsi  untuk  membuka  papan  tersebut, sehingga papan 
tersebut dapat dibuka sesuai kebutuhan siswa. 
c. Memuat bentuk bangun datar segitiga, persegi dan lingkaran. Hal ini untuk 
pengenalan bangun datar. 
6. Semua media KOBAK didesain berbentuk persegi, bertema banyak 
permainan. Di setiap sisinya berisikan permainan yang berbeda-beda, kecuali 
pada bagian alas paling bawah hanya untuk bertumpuan.  
7. Media KOBAK disertai buku panduan penggunaan untuk guru, terbuat dari 
kertas ivory 260 gram dan hvs 100 gram. 
H. Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan 
Asumsi pengembangan media pembelajaran berupa Alat Permainan 
Edukatif KOBAK ini antara lain : 
a. Media Kotak Belajar Anak (KOBAK) dalam penelitian pengembangan ini 
dapat mengurangi keterbatasan Alat Permainan Edukatif (APE) mengenai 
merangsang motorik halus pada anak di TK Masyithoh Budi Lestari Kepek 
Timbulharjo Sewon Bantul. 




c. Adanya media belajar untuk melatih motorik halus pada anak Alat Permainan 
Edukatif (APE). 
d. Adanya pengadaan dengan memiliki alat bermain berupa Alat Permainan 
Edukatif (APE). 
e. Media Kotak Belajar Anak (KOBAK) mengatasi permasalahan belajar dalam 
melatih motorik halus anak usia dini yang biasanya hanya menggunakan postes 
dan alat permainan seadanya.  
Beberapa keterbatasan dari pengembangan  media (KOBAK) ini adalah : 
1. Media (KOBAK) ini terbatas hanya untuk belajar materi angka 1 - 10. 
2. Media (KOBAK) ini terbatas hanya untuk belajar materi angka a-j. 
3. Media (KOBAK) kurang cocok digunakan anak didik yang mempunyai tipe 
belajar auditif. 
4. Penyajian materi hanya memiliki unsur visual.  
I. Definisi Operasional 
Guna menghindari adanya kemungkinan kesalahan pemahaman atau 
penafsiran terhadap permasalahan yang dibahas dalam penelitian ini, maka 
penjabaran definisi operasional yang digunakan dalam penelitian pengambangan 
ini adalah sebagai berikut : 
1. Pengembangan Alat Permainan Edukatif Kotak Belajar Anak (KOBAK) 
Pengembangan media ini merupakan suatu proses pembuatan media 
pembelajaran yang mengadaptasi langkah penelitian dan pengembangan dari 




2. Perkembangan Motorik Halus pada Anak 
Perkembangan motorik halus anak adalah kemampuan anak untuk beraktifitas 
dengan menggunakan otot-otot halus yang menggunakan indera mata dan 
tangan sehingga nantinya dapat melatih keterampilan anak dalam mengenal 
suatu benda dan melatih anak untuk menggerakan tangannya seperti, 
menulis,menggenggam,dan lain-lain. 
3. Anak didik kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari  
Anak didik kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari masih 
banyak yang perkembangan motoriknya belum optimal 
4. Media Kotak Belajar Anak (KOBAK)  
Media yang akan dikembangkan merupakan media pembelajaran berupa Alat 
Permainan Edukatif (APE) yang dapat dimainkan anak didik secara individu atau 
berkelompok dengan pendampingan guru. Media yang dikembangkan mengacu 
pada permasalahan yang ada disekolahan yaitu dalam hal melatih motorik halus 















A. Tinjauan Konsep Media untuk Anak Usia Dini 
1) Kajian Alat Permainan Edukatif (APE) 
Dunia anak adalah dunia bermain sedangkan belajarnya anak sebagian 
besar melalui permainan yang mereka lakukan. Sehingga bermain dan belajar 
tidak dapat dipisahkan. Bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan dengan 
atau tanpa mempergunakan alat yang menghasilkan pengertian atau memberikan 
informasi, memberi kesenangan maupun pengembangan imajinasi pada anak 
(Suyadi, 2009: 17). Direktorat Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) Depdiknas 
(2003) mendefinisikan alat permainan edukatif sebagai segala sesuatu yang dapat 
digunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang mengandung nilai 
edukatif (pendidikan) dan dapat mengembangkan seluruh kemampuan anak. 
Mayke Sugianto (Zaman, 2007: 63), bahwa Alat Permainan Edukatif 
(APE) adalah alat permainan yang sengaja dirancang secara khusus untuk 
kepentingan pendidikan. Pengertian alat permainan edukatif tersebut 
menunjukkan bahwa pada pengembangan dan pemanfaatannya tidak semua alat 
permainan yang digunakan anak usia dini itu dirancang secara khusus untuk 
mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak. Sebagai contoh bola sepak 
yang dibuat dari plastik yang dibeli langsung dari toko mainan. Soal ukurannya 
seringkali susah untuk dipegang dengan nyaman oleh anak, jika mau saling 
melempar dengan teman-temannya akan terasa sakit di telapak tangan. Warnanya 
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pun sering kali menggunakan satu warna saja sehingga tidak menarik bagi anak 
karena anak biasanya menyenangi benda-benda yang berwarna-warni. 
Alat-alat permainan yang dikembangkan mendukung penyelenggaraan 
proses belajar anak, sehingga kegiatan dapat berlangsung dengan baik dan 
bermakna serta menyenangkan bagi anak. Menurut Zaman (2006: 8-10) fungsi-
fungsi alat permainan edukatif tersebut antara lain:   
a. Menciptakan situasi bermain (belajar) yang menyenangkan 
Pada dasarnya anak-anak menyukai kegiatan bermain, melalui alat 
permainan edukatif akan ada proses pemberian perangsangan indikator 
kemampuan anak. Kegiatan positif dengan alat permainan edukatif juga 
menyebabkan anak dapat menikmati kegiatan belajar dengan bermain sehingga 
proses belajarpun akan lebih menyenangkan.   
b. Menumbuhkan rasa percaya diri dan membentuk citra diri anak yang positif. 
Pada suasana yang menyenangkan, anak akan mencoba melakukan berbagai 
kegiatan yang mereka sukai dengan cara menggali dan menemukan yang ingin 
mereka ketahui. Fungsi alat permainan edukatif sebagai fasilitator dapat 
mendukung anak untuk melakukan kegiatan positif sehingga percaya diri dan citra 
diri dapat berkembang dengan baik. Misalnya saja seorang anak yang bermain alat 
permainan edukatif ketika mereka dapat menemukan penyelesaian persoalan yang 





c. Memberikan stimulus dalam pembentukan perilaku dan pengembangan 
kemampuan dasar. 
Alat permainan edukatif juga dapat menjadi media dalam permbentukan 
prilaku dan pengembangan kemampuan dasar. Sebagai contoh alat permainan 
edukatif boneka tangan, permainan ini mengunakan dialog sehingga anak dapat 
mengembangan kemampuan berbahasa. Selain itu anak memperoleh pemahaman 
karakteristik dan sifat dari tokoh-tokoh yang disimbolkan oleh boneka-boneka 
tersebut. 
d. Memberikan kesempatan anak bersosialisasi, berkomunikasi dengan teman 
sebaya. 
Alat permainan edukatif berfungsi memfasilitasi anak-anak dalam 
mengembangkan hubungan yang harmonis dan berkomunikasi dengan lingkungan 
sekitar misalnya teman-teman sebaya. Ada berberapa alat permainan edukatif 
yang digunakan bersama-sama dengan orang lain. Hal ini akan melatih anak-anak 
untuk berinteraksi, komunikasi, sosialisasi dan kerjasama dengan yang lain. 
Pemilihan alat permainan edukatif juga harus diperhatian bagi guru maupun orang 
tua, agar tetap aman dan baik digunakan oleh anak-anak. Menurut Ismail (2009: 
146-149), dalam pemilihan alat atau perlengkapan belajar dan bermain sebaiknya 
orang tua atau guru memperhatikan ciri-ciri peralatan yang baik,  yaitu: 
a. Desain yang mudah dan sederhana 
Alat untuk kegiatan kreativitas anak sebaiknya menggunakan desain 
yang sederhana karena desain yang terlalu rumit akan menghambat kebebasan 




b. Multifungsi (serba guna) 
Permainan yang diberikan kepada anak sebaiknya serba guna, baik bagi 
anak laki-laki atau baik bagi anak perempuan. 
c. Menarik 
Sebaiknya pemilihan peralatan yang dapat memungkinkan untuk dapat 
memotifasi anak untuk melakukan kegiatan, sehingga akan bebas dengan 
penuh kesukaan dalam mengekspresikan kegiatan kreatifnya. 
d. Berukuran besar dan mudah digunakan 
Alat kreativitas yang besar dapat memudahkan anak untuk 
memegangnya. Ukuran yang besar juga dapat menarik perhatian anak. 
e. Awet (tahan lama) 
Bahan peralatan yang tahan lama biasanya harganya mahal. Tetapi, tidak 
semua bahan yang tahan lama harganya mahal. Ciri-ciri bahan yang tahan lama 
ialah tidak pegas, lentur, kuat dan keras. Salah satu contoh bahan yang tahan 
lama tetapi harganya tidak mahal ialah kayu.  Selain itu, kertas juga bisa 
digunakan sebagai salah satu alternatif bahan yang murah tetapi haruslah 
mencapai ketebalan tertentu supaya bisa bertahan lama.  
f. Sesuai kebutuhan 
Sedikit banyaknya peralatan yang digunakan untuk anak tergantung 
kepada seberapa banyak kebutuhan anak akan peralatan tersebut. 
g. Tidak membahayakan anak 
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Tingkat keamanan sebuah peralatan kreativitas anak sangatlah membantu 
orang tua/ pendidik untuk mengawasi kegiatan anak. 
h. Mendorong anak untuk kerjasama 
Untuk dapat memdorong untuk anak bekerjasama, maka dibutuhkan 
peralatan yang dapat merangsang kegiatan yang melibatkan orang lain. Hal ini 
penting juga untuk melatih anak dalam bersosialisasi dengan teman sebaya. 
i. Meningkatkan daya fantasi 
Alat permainan yang mudah dibentuk dan dan diubah-ubah sangat sesuai 
untuk mengembangkan daya fantasi, karana dapat memberikan kesempatan 
untuk anak melatih daya fantasinya. 
j. Bukan karena kelucuan atau kebagusannya  
Alat-alat yang dipilih sebaiknya alat pengembang kreatifitas anak bukan 
alat yang bagus atau lucu, tatapi alat yang mampu mengembangkan 
intelektualitas, afeksi dan motorik anak.  
k. Jika memungkinkan, gunakan alat-alat yang terbuat dari bahan yang murah dan 
mudah didapat.  
Kebanyakan orang beranggapan bahwa peralatan yang berkualitas adalah 
peralatan yang mahal padahal peralatan yang bagus, peralatan yang benar-
benar dapat meningkatkan perkembangan kreatifitas anak.  
Berdasarkan penjelasan tersebut pengembangan media alat permainan 
edukatif Kotak Belajar Anak (KOBAK), untuk anak kelompok A Taman Kanak-
kanak dirancang dan disesuaikan dengan desain yang sederhana, menggunakan 
bahan yang berkualitas dan mudah didapat, aman, serba guna, menarik, dan 
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berisikan tidak hanya satu permainan. Dengan demikian, pengembangan Media 
Kotak Belajar Anak (KOBAK) diharapkan mampu melatih berbagai kemampuan 
anak secara optimal dan dapat membawa pembelajaran menjadi lebih 
menyenangkan serta melatih motorik halus anak dan memiliki fungsi untuk 
menciptakan situasi belajar sambil bermain yang menyenangkan dan melatih 
motorik halus pada anak, menumbuhkan rasa percaya diri serta sikap positif anak 
didik, membantu pengembangan kemampuan dasar, dan  memberikan kesempatan 
bersosialisasi serta berkomunikasi dengan teman sebaya.  
2) Penerapan Prinsip-prinsip pada Media  
Untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran alangkah lebih baiknya 
harus  memenuhi prinsip desain pesan pembelajaran, agar nantinya pesan dari 
tujuan pengembangan media dapat dengan mudah tersampaikan, dipahami, dan 
diterima oleh sasaran. Berikut ini adalah prinsip-prinsip desain pesan 
pembelajaran (Budiningsih,  2003: 118-126). Prinsip-prinsip tersebut antara lain: 
a. Prinsip Kesiapan dan Motivasi 
Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam kegiatan pembelajaran anak 
didik memiliki kesiapan dan motivasi tinggi, maka hasil belajar akan lebih 
baik. Media KOBAK didesain berdasarkan kesiapan karakteristik anak didik 
yang berhubungan dengan fisik, mereka tidak memiliki kekurangan fisik 
sehingga dapat memperlancar proses belajar. Media ini menerapkan konsep 
belajar sambil bermain, dengan kesulitan bermain yang sesuai tingkat 
karakteristik anak didik. Hal ini merupakan salah satu penarik minat dan 
motivasi anak didik untuk mempelajari materi yang disediakan pada media. 
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b. Prinsip Penggunaan Alat Pemusat Perhatian 
Prinsip ini mengatakan bahwa jika dalam proses belajar perhatian anak 
terpusat pada pesan yang dipelajari maka proses dan hasil belajar semakin baik. 
Media KOBAK yang akan dikembangkan ini memiliki beberapa aspek yang 
dapat membuat anak terpusat perhatiannya antara lain yaitu: 
1) Warna 
Warna yang digunakan pada APE penelitian pengembangan ini adalah 
warna cerah. Memuat warna utama yang terdiri dari warna merah, kuning, 
hijau, biru, oranye, ungu, pink, dan coklat dan untuk warna setiap jenis 
permaiannya pun bermacam-macam. Warna yang cerah umumnya disukai oleh 
anak-anak, dari hal ini akan membuat  mereka menjadi tertarik dan terpusat 
perhatiannya. 
2) Gambar 
Gambar digunakan untuk menvisualisasikan materi sehingga anak dapat 
melihat langsung dan berfikir secara konkret materi yang disajikan. 
Penggunaan gambar yang menarik dam beragam juga dapat menarik dan 
mudah dipahami untuk anak usia dini dalam belajar dengan menggunakan 
media pembelajaran ini. Pada media KOBAK memiliki banyak macam gambar 
karena berisikan banyak permainannya. 
3) Bentuk dan Penggunaan Media 
Bentuk dan setiap sisi kotak yang berisikan permainan menjadi daya tarik 
tersendiri bagi anak didik. Bentuk atau ukuran media yang besar dapat menarik 
perhatian dan memudahkan anak dalam bermain, belajar dan melatih mata dan 
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tangan. Media KOBAK  mempunyai sistem permainan bermacam-macam jenis 
permainan seperti puzzle, maze, rintangan bangun datar, dan pancingan.  
c. Prinsip Partisipasi Aktif Anak Didik 
Proses belajar merupakan aktivitas pada diri anak, baik aktivitas mental, 
emosional, maupun aktifitas fisik. Apabila dalam proses pembelajaran anak 
berpartisipasi aktif bertanya, mencoba dan memulai bisa menggerakan tangan 
untuk menulis maka proses dan hasil belajar akan meningkat. Media (KOBAK)  
dapat merangsang anak didik untuk aktif dalam pembelajaran, belajar 
mengulang-ulang permainan yang ada dan mencoba meatihan motorik halus 
anak. Sehingga mereka dapat turut aktif belajar sambil melakukan kegiatan 
bermain yang menyenangkan. 
d. Prinsip Umpan Balik 
Umpan balik adalah informasi yang diberikan anak didik mengenai 
keberhasilan atau kemajuan serta kekurangan dalam pembelajarannya. Prinsip 
umpan balik menyatakan bahwa jika dalam proses belajar anak didik 
diberitahukan kemajuan dan kelemahan belajarnya, maka hasil belajar akan 
meningkat. Misalkan anak didik dapat memasangkan puzzle angka yang 
berantakan menjadi kembali utuh, kemudian anak didik dapat menjalankan 
permainan maze hewan darat sehingga nantinya dapat berbentuk hewan yang 
sesuai gambar, dapat memasang puzzle huruf yang berantakan menjadi urut, 
dapat menjalankan rintangan bangun datar sesuai dengan kelompok bangun 
datar yang sama yang ada pada kotak, dan anak didik dapat memasang dan 
mengenal beberapa jenis ikan. Kemajuan atau kekurangan anak didik dalam 
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perkembangan motorik halus pada anak akan terlihat ketika mereka bermain. 
Guru sebagai pendamping dapat mengidentifikasikan anak didik yang sudah 
paham dan yang belum paham dengan mudah sehingga guru dapat memberikan 
pengarahan kembali kepada anak didik. 
e. Prinsip Perulangan 
Prinsip perulangan maksudnya mengulang-ulang penyajian materi atau 
pesan pembelajaran, di mana prinsip ini menyatakan jika dalam pembelajaran 
informasi sapat disajikan berulang-ulang maka proses dan hasil belajar akan 
lebih baik. Melalui media Kotak Belajar Anak (KOBAK) mengulangi 
informasi atau pesan pelajaran dapat memperkuat konsep materi pada ingatan 
anak didik. Pembelajaran dalam hal melatih motorik halus yang belum optimal 
sebagai masalah yang ditemukan dalam penelitian ini, sebabnya menciptakan 
media yang dapat digunakan anak berlatih berulang-ulang sampai lancar dan 
menyenangkan.  
Mengembangkan sebuah media pembelajaran memenuhi prinsip desain 
pesan pembelajaran merupakan hal yang sangat penting, dimana diharpkan 
agar pesan dari tujuan pengembangan media dapat tersampaikan, dipahami, 
dan diterima oleh sasaran secara jelas. Prinsip-prinsip tersebut nantinya akan 
digunakan sebagai pedoman sehingga media yang dihasilkan dapat dikatakan 
layak sesuai dengan karakteristik pembelajaran serta karakteristik anak didik 
yang benar dan tepat. Pengembangan Media Kotak Belajar Anak (KOBAK) 
didesain menggunakan prinsip desain pesan pembelajaran yaitu prinsip 
kesiapan dan motivasi, prinsip penggunaan alat pemusat perhatian, prinsip 
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partisipasi aktif anak didik, prinsip perulangan sehingga informasi dan pesan 
pembelajaran dapat diterima dengan baik oleh Anak Didik di Kelompok A TK 
Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul. 
3) Kajian Media pada Kawasan Teknologi Pendidikan  
Kawasan Teknologi Pendidikan menurut Association of Education 
Communication & Technology (AECT) definisi Teknologi Pembelajaran kelima 
pada tahun 1994 adalah teori dan praktik dalam desain, pengembangan, 
pemanfaatan, pengelolaan, serta penilaian proses dan sumber untuk belajar (Seels 
dan Richey, 1994: 1). 
Berdasarkan definisi Teknologi Pembelajaran tersebut terdapat komponen-
komponen antara lain 1) teori dan praktik; 2) kawasan desain, pengembangan, 
pemanfaatan, pengelolaan dan penilaian; 3) proses dan sumber; 4) untuk 
keperluan belajar. Setiap kawasan memberikan kontribusi kepada pengembangan 
teori dan praktik yang menjadi landasan keilmuan dan sebaliknya teori dan 
praktik juga dijadikan pegangan dalam pengembangan kawasan. Setiap kawasan 
berdiri sendiri, meskipun saling berkaitan sebagai sesuatu kegiatan yang 
sistematik (Miarso, 2004:104). Berkaitan dengan definisi Teknologi Pembelajaran 














Gambar. 1. Definisi Teknologi Pendidikan (Diadoptasi dari Seel & 
Richey, 1994) 
 Definisi mengenai Teknologi Pembelajaran tahun 1994 dirumuskan 
dengan berlandaskan lima bidang garapan bagi teknolog pembelajaran yaitu 
Desain, Pengembangan, Pemanfaatan, Pengelolaan dan Penilaian. Ke lima hal ini 
merupakan kawasan dari bidang Teknologi Pembelajaran. Hubungan antar 
kawasan bersifat tidak linier atau sinergistik, artinya kawasan-kawasan tersebut 
saling melengkapi (Seels & Richey, 1994: 25). Kawasan-kawasan tersebut 
meliputi: 
a)  Kawasan desain, meliputi desain sistem intruksional, desain pesan, strategi 
pembelajaran, karakteristik peserta didik. Merupakan pengklasifikasian kondisi 
untuk belajar dengan tujuan menciptakan strategi dan pendidikan pada level 
makro seperti program satuan pelajaran dan modul. 
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b)  Kawasan pengembangan, meliputi teknologi cetak, teknologi audio visual, 
teknologi berasaskan komputer dan teknologi terpadu. Kawasan 
pengembangan merupakan proses penerjemahan spesifikasi desain ke dalam 
bentuk fisiknya, mencakup berbagai variasi teknologi yang diterapkan dalam 
pembelajaran. 
c)  Kawasan pemanfaatan, meliputi pemanfaatan media, difusi inovasi, 
implementasi dan institusionalisasi, serta peraturan dan kebijakan, arti dan 
tujuannya memilih wawasan yang paling utama dari kawasan-kawasan 
Teknologi Pendidikan. 
d)  Kawasan pengelolaan, meliputi manajemen proyek, manajemen sumber daya, 
manajemen penyampaian, dan manajemen sistem informasi. Kawasan 
manajemen merupakan keterampilan mengorganisasi program, supervisi 
personel, merencanakan dan mengadministrasikan dana serta fasilitas dan 
melaksanakan perubahan. 
e)  Kawasan evaluasi, meliputi evaluasi masalah, pengukuran kriteria patokan, 
evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Tugas evaluasi adalah sebagai kegiatan 
manusia yang sudah lazim dilakukan sehari-hari, antara lain kegiatan atau 
peristiwa menurut sistem itu. 
Berdasarkan penjelasan definisi dan kawasan-kawasan di atas, maka 
penelitian ini lebih tepat masuk ke dalam kawasan pengembangan. Kawasan 
pengembangan dilaksanakan dengan pengembangan media pembelajaran untuk 
membantu menyelesaikan dan mengurangi masalah belajar yang terjadi di 
lapangan. Melalui pengembangan media berupa alat permainan edukatif Kotak 
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Belajar Anak (KOBAK) dapat memberikan pengaruh yang baik terhadap 
peningkatan motivasi belajar anak didik dan perkembangan motorik halus anak. 
Selain itu sebagai pemusat perhatian bagi anak didik untuk menerima materi 
belajar mengenal angka, huruf, jenis ikan, hewan darat dan tempat tinggalnya, dan 
bangun datar sebagai bentuk belajar menyenangkan, belajar sambil bermain, 
learning by doing sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. 
4) Kajian Media Pembelajaran  
Menurut Hamalik (1994) media pembelajaran dalam proses belajar 
mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan 
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa pengaruh-pengaruh 
psikologi terhadap siswa. Selain itu pendapat Gerlach dan Ely (1971) juga 
menguatkan tentang media pembelajaran bahwa media apabila dipahami secara 
garis besar, maka media adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun 
suatu kondisi atau membuat siswa/anak didik mampu memperoleh pengetahuan, 
ketrampilan atau sikap (Hamdani, 2011:243). 
Media pembelajaran bisa dikatakan sebagai alat yang bisa merangsang anak 
didik untuk terjadinya proses belajar. Pengertian luas media pembelajaran juga 
ditekankan oleh Sanjaya (2008) yang menyatakan bahwa media pembelajaran 
meliputi perangkat keras yang dapat mengantarkan pesan dan perangkat lunak 
yang mengandung pesan. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
sebagai segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, merangsang pikiran, 
perasaan dan kemampuan anak didik sehingga mendorong terciptanya proses 
belajar pada diri anak. 
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Smaldino, dkk (2012) jenis media pembelajaran terdiri dari teks, audio, 
visual, audio visual (video), perekayasa dan orang-orang. Media Kotak Belajar 
Anak (KOBAK) yang dikembangkan dalam penelitian ini merupakan salah satu 
dari media pembelajaran berbasis visual. Media memuat materi yang dapat 
diterima dengan indra penglihatan, yaitu dilihat dan dimainkan. Materi yang dapat 
dilihat oleh anak didik pada media tersebut seperti dalam bentuk bangun, bentuk 
gambar dan bentuk tulisan/symbol angka dan huruf. 
Hamdani (2011:81) yang menyebutkan bahwa media visual adalah media 
yang melibatkan indera penglihatan. Terdapat dua jenis pesan yang dimuat dalam 
media visual, yakni pesan verbal dan nonverbal. Pesan verbal-visual terdiri atas 
kata-kata (bahasa verbal) dalam bentuk tulisan; dan pesan nonverbal-visual adalah 
pesan yang dituangkan ke dalam symbol-simbol non-verbal visual. Bahasa visual 
inilah yang kemudian menjadi softwarenya media visual. Secara garis besar 
unsur-unsur yang terdapat pada media visual terdiri atas garis, bentuk warna dan 
tekstur. Apabila dikaitkan dengan media Kotak Belajar Anak (KOBAK),  maka 
media yang dikembangkan termasuk dalam jenis media visual yang bersifat non 
verbal, karena bahasa visualnya dari non teks. 
Media visual adalah media yang melibatkan indera penglihatan. Media yang 
ditangkap melalui tatapan mata secara langsung terhadap media pembelajaran 
visual. Terdapat dua jenis pesan yang dimuat dalam media visual yaitu pesan 
verbal dan nonverbal. Pesan verbal-visual terdiri atas kata-kata (bahasa verbal) 
dalam bentuk tulisan-tulisan. Dan pesan non verbal visual adalah pesan yang 
dituangkan ke dalam symbol-simbol non verbal-visual (Munadi, 2010: 81). 
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Arsyad (1997: 109-110) unsur-unsur yang terdapat pada media 
pembelajaran visual terdiri atas garis, bentuk, warna dan tekstur. Penjelasan 
sebagai berikut :  
a. Garis adalah kumpulan dari titik-titik. Dengan demikian akan terdapat 






Gambar 2. Macam-macam Garis (Diadopsi dari Yudhi Munadi, 2010:81) 
b. Bentuk adalah sebuah konsep symbol yang dibangun atas garis-garis atau 
gabungan garis dengan konsep-konsep lainnya. 
c. Warna digunakan untuk memberi kesan pemisahan atau penekanan, paduan, 
bahkan dapat mempertinggi tingkat realism dan mempercepat respons 
emosional tertentu. 
d. Tekstur digunakan untuk menimbulkan kesan kasar dan halus, juga untuk 
memberikan penekanan seperti halnya warna. 
Arsyad juga menekankan bahwa simbol pesan visual untuk pembelajaran 
hendaknya memiliki prinsip kesederhanaan, keterpaduan dan penekanan. 















1) Kesederhanaan. Secara umum mengacu kepada jumlah elemen yang 
terkandung dalam suatu visual. Jumlah elemen yang lebih sedikit 
memudahkan anak menangkap dan memahami pesan yang disajikan visual 
itu.  
2) Penekanan. Meskipun penyajian visual dirancang sesederhana mungkin, 
seringkali konsep yang ingin disajikan memerlukan penekanan terhadap salah 
satu unsur yang akan menjadi pusat perhatian anak. Menggunakan ukuran, 
warna, hubungan-hubungan prespektif. 
3) Keterpaduan. Mengacu kepada hubungan yang terdapat di antara elemen-
elemen visual yang ketika diamati akan berfungsi secara bersama-sama. 
Elemen-elemen harus saling terkait dan menyatu sebagai suatu keseluruhan. 
Beberapa kriteria yang perlu diperhatikan sebelum mengaplikasikan media 
untuk kepentingan pembelajaran (Sudjana dan Rivai, 2011: 4-5) diantaranya 
adalah: 
a)   Ketepatan dengan tujuan pengajaran, artinya media pengajaran dipilih atas 
dasar tujuan-tujuan instruksional yang telah ditetapkan. 
b)  Dukungan terhadap isi bahan pelajaran, artinya bahan pelajaran yang bersifat 
fakta, prisip dan generalisasi sangat memerlukan bantuan media agar lebih 
mudah dipahami anak didik. 
c)   Kemudahan memperoleh media, artinya media yang diperlukan mudah 
diperoleh, setidaknya pendidik dapat membuatnya sendiri. 
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d)  Ketrampilan guru dalam menggunaknnya, apapun jenis medianya pendidik 
mampu menggunaknnya dalam proses pembelajaran dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran. 
e)   Tersedianya waktu untuk menggunakannnya, sehingga media tersebut dapat 
bermanfaat bagi anak didik selama pengajaran berlangsung. 
f)   Sesuai dengan taraf berfikir anak didik, dalam memilih media harus sesuai 
dengan taraf berfikir anak didik sehingga makna yang terkandung didalamnya 
dapat dipahami. 
Berikut beberapa fungsi media, apabila dikaitkan dengan fungsi media 
pembelajaran menurut Hamdani (2011 : 246-248) adalah : 
a. Mengamati benda atau peristiwa yang sukar dikunjungi, baik karena jaraknya 
jauh, berbahaya atau terlarang. Misalnya, macam hewan darat dan bebrapa 
jenis ikan yang tidak dapat disediakan oleh pihak TK. 
b. Memperoleh gambaran yang jelas tentang benda atau hal-hal yang sukar 
diamati secara langsung karena ukurannya terlalu besar atau terlalu kecil.  
c. Mengamati dengan teliti obyek yang diajarkan. Media Kotak Belajar Anak 
(KOBAK)  menyajikan jelas dan lebih menarik petunjuk arah apabila anak 
akan diajarkan cara menulis yang benar.  
d. Dapat melihat secara lambat gerakan-gerakan yang berlangsung secara cepat, 
misalnya anak didik dapat mengamati langkah penulisan angka yang benar 
apabila guru menjelaskan dirasa terlalu cepat. 
e. Media dapat menjangkau audien yang besar jumlahnya dan mengamati suatu 
objek secara serempak. Media Kotak Belajar Anak (KOBAK) di desain bisa 
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digunakan individu maupun digunakan untuk menjelaskan di depan kelas 
untuk semua anak didik. 
f. Anak didik belajar sesuai dengan kemampuan, minat dan temponya, serta 
dapat dilakukan berulang-ulang. 
Adapun penjelasan terkait kegunaan media pembelajaran dalam proses 
belajar mengajar menurut Haryanto, dkk (2013)  adalah sebagai berikut: 
a. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis (kata-kata 
tertulis atau lisan) 
b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera misalnya: 
1) Objek yang terlalu besar, bisa digantikan dengan realita, gambar, film, 
bingkai dan model, 
2) Objek yang kecil, dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai atau gambar, 
3) Gerak yang terlalu cepat atau lambat, dapat dibantu dengan timelapse atau 
high speed photography, 
4) Kejadian atau peristiwa masa lampau: bias ditampilkan lewat rekaman film, 
video, film bingkai, foto maupun secara verbal. 
5) Obyek yang terlalu kompleks (misalnya mesin-mesin) dapat disajikan dnegan 
model, diagram dan lain-lain 
c. Menggunakan media pembelajaran yang tepat dan bervariasi akan mendorong 
sikap aktif dari anak didik. Hal ini media berguna untuk : 
1) Menimbulkan kegairahan belajar, memberikan stimulus ketertarikan memulai 
belajar pada anak didik 
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2) Memungkinkan interaksi langsung antara anak didik  dengan lingkungan dan 
kenyataan, 
3) Memungkinkan anak didik belajar secara mandiri sesuai dengan kemampuan 
dan minatnya. Media Kotak Belajar Anak (KOBAK) dapat dimainkan anak 
didik secara individu dengan memasangkan puzzle, maze, rintangan bangun 
datar dan pancingan serta belajar menulis angka dan huruf sesuai dengan 
bentuk yang bisa di ikuti. 
d. Keunikan sifat anak didik, lingkungan dan pengalaman yang berbeda 
sedangkan kurikulum dan materi pendidikan ditentukan sama untuk setiap 
anak didik, maka guru akan banyak mengalami kesulitan. Masalah ini dapat 
diatasi dengan media pembelajaran yaitu kemampuan dalam : 
1) Memberikan perangsangan yang sama, 
2) Mepersamakan pengalaman 
3) Menimbulkan persepsi yang sama 
Berdasarkan penjabaran tersebut mengenai media pembelajaran visual, 
media pembelajaran yang akan dikembangkan mengikuti dasar unsur-unsur dan 
prinsip-prinsip yang ada dalam media pembelajaran visual. Pemenuhan unsur dan 
prinsip akan mendukung kualitas media pembelajaran untuk lebih bermanfaat dan 
mengurangi permasalahan komunikasi pembelajaran yang ada pada lapangan. 
Media alat permainan edukatif Kotak Belajar Anak (KOBAK)  menyajikan media 
visual yang terdiri dari unsur, bentuk, warna dan tekstur. Kriteria pemilihan media 
bagi seorang guru merupakan bagian dari sistem instruksional secara keseluruhan, 
bahwa kriteria yang perlu diperhatikan dalam pengembangan media Kotak Belajar 
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Anak (KOBAK) adalah sesuai dengan tujuan pembelajaran, tepat mendukung isi 
pembelajaran, praktis dan mudah serta biaya yang relatif terjangkau, ketrampilan 
guru dalam menggunakan media dan ketersediaan waktu sesuai dengan taraf 
berfikir . 
Pengembangan media KOBAK memiliki fungsi-fungsi yang dapat 
dimanfaatkan belajar anak dalam pembelajaran sesuai tema. Pengembangan media 
pembelajaran hendaknya diupayakan untuk memanfaatkan kelebihan-kelebihan 
yang dimiliki media tersebut dan berusaha menghindari hambatan-hambatan yang 
mungkin muncul dalam proses pembelajaran. Fungsi media pembelajaran secara 
umum, maka media alat permainan edukatif Kotak Belajar Anak (KOBAK) yang 
akan dikembangkan memiliki harapan dapat berfungsi sebagai 1) mendorong 
sikap aktif dari anak didik agar tidak cepat bosan, 2) menggunakan media 
pembelajaran yang tepat dan bervariasi, 3) memperjelas penyajian pesan agar 
tidak terlalu bersifat verbalistis, 4) dapat melihat secara lambat gerakan-gerakan 
yang berlangsung secara, 5) cepat mudah membandingkan dua atau lebih bantuan 
gambar dan bentuk yang berbeda, 6) media KOBAK menjangkau audien yang 
besar, untuk media pembelajaran depan kelas, 7) memberikan perangsangan yang 
sama, 8) mempersamakan pengalaman tentang kognitif angka, huruf, bentuk 
bangun datar, dan macam hewan laut dan darat, 9) menimbulkan persepsi yang 
sama namun tetap anak didik dapat belajar sesuai dengan kemampuan, minat dan 





5) Tahap Pengalaman Belajar pada Media Pembelajaran 
Pemerolehan pengetahuan dan ketrampilan, perubahan-perubahan sikap dan 
perilaku dapat terjadi karena interaksi sebelumnya. Menurut Bruner 
perkembangan kognitif seseorang dapat ditingkatkan dengan cara menyusun 
materi pelajaran dan menyajikannya sesuai dengan tahap perkembangan sasaran 
peserta didik. Perkembangan kognitif seseorang terdapat tiga tahap yang 
ditentukan oleh caranya melihat lingkungan yaitu pengalaman langsung 
(Enactive), pengalaman gambar/visualisasi (Iconic) dan pengalaman abstrak 
(Symbolic) (Budiningsih, 2012:41-42), penjelasan sebagai berikut : 
a) Tahap Enaktif (Enactive) pengalaman langsung pada usia 0-3 tahun), dimana 
seseorang melakukan aktivitas-aktivitas dalam upayanya untuk memenuhi 
lingkungan sekitarnya. Artinya anak akan belajar memahami menggunakan 
pengetahuan motorik, melalui gigitan, pegangan, sentuhan dan lain-lain. 
b) Tahap ikonik (Iconic) pengalaman gambar pada usia 3-8 tahun, dimana 
seseorang memahami objek-objek atau dunianya melalui gambar dan 
visualiasasi verbal. Artinya anak belajar memahami dari apa yang 
ditampilkan sebagai perumpamaan. 
c) Tahap Simbolik (Symbolic) pengalaman abstrak pada usia lebih dari 8 tahun, 
dimana seseorang mulai memahami ide-ide atau gagasan-gagasan abstrak 
yang sangat dipengaruhi oleh kemampuannya dalam berbahasa dan logika. 
Artinya anak belajar memahami dunia melalui simbol-simbol bahasa, logika, 
matematika dan sebagainya.  
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Apabila media yang akan dikembangkan dikaitkan berdasarkan penjabaran 
perkembangan kognitif menurut Bruner di atas tersebut, media Kotak Belajar 
Anak (KOBAK) akan masuk pada Tahap Ikonik. Hal ini dikarenakan usia anak 
TK Kelompok A sekitar 4-5 tahun, anak sebagai peserta didik mulai mampu 
memahami obyek didunianya melalui gambar yang ditampilkan. Media Kotak 
Belajar Anak (KOBAK) akan menampilkan materi dalam bentuk gambar dan 
symbol agar dengan jelas dan menarik.  
Salah satu  gambaran Kerucut Pengalaman Dale (Dale’s Cone of 
Experience) yang menjadi landasan teori penggunaan media dalam proses belajar 






Gambar 3. Kerucut Pengalaman Edgar Dale (Diadopsi dari 
Sharon E. Smaldino, Deborah L. Lowther dan James D. Russell, 
2012:10). 
Pada gambaran kerucut di atas merupakan elaborasi dari konsep 3 tingkatan 
pengalaman perkembangan kognitif yang dikemukakan oleh Bruner. Hasil belajar 
seseorang diperoleh mulai dari pengalaman langsung (konkret), kenyataan yang 
ada di lingkungan kehidupan seseorang kemudian melalui benda tiruan, sampai 
kepada lambang verbal (abstrak). Semakin ke atas puncak kerucut semakin 
abstrak media sebagai penyampai pesan. Bukan berarti belajar harus selalu 
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dimulai dari pengalaman langsung tetapi dimulai dari jenis pengalaman yang 
paling sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan kelompok anak didik yang 
dihadapi dengan mempertimbangkan situasi belajarnya.  
Pengalaman langsung akan memberikan kesan paling bermakna mengenai 
informasi dan gagasan yang terkandung dalam pengalaman. Kedudukan tingkat 
pengalaman belajar dengan media Kotak Belajar Anak (KOBAK) anak-anak akan 
menempati  posisi tingkat 2 dari bawah yaitu pengalaman melalui benda tiruan 
atau pengamatan. Pada media Kotak Belajar Anak (KOBAK)  gambar macam 
hewan darat yang ada pada maze, hewan laut pada pancingan, puzzle angka dan 
huruf serta bangun datar sesuai dengan bentuk yang ada pada kotak. Hal ini dapat 
menciptakan anak belajar dari kongret ke abstrak dalam mengenal angka, huruf, 
bentuk bangun datar, dan macam hewan laut dan darat. 
A. Tinjauan Tentang Pendidikan Anak Usia Dini 
1) Pendidikan Anak Usia Dini 
Trianto (2011:14)  anak usia dini yang disebut tahun emas atau golden age 
adalah anak usia 0-8 tahun, di mana pertumbuhan dan perkembangan fisik dan 
motorik, perkembangan moral, emosional, intelektual dan bahasa juga 
berlangsung amat pesat. Usaha sadar yang dilakukan melalui pemberian 
rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani 
serta rohani agar anak mulai memiliki kesiapan untuk memasuki pendidikan yang 
lebih lanjut dan lingkungan masyarakat yang lebih luas. Selain itu Suyadi 
(2010:12) secara garis besar Pendidikan Anak Usia Dini adalah mengembangkan 
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berbagai potensi anak sejak dini sebagai persiapan untuk hidup dan dapat 
menyesuaikan diri dengan lingkungannya.  
Pelaksanakan Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) terdapat prinsip-prinsip 
utama yang harus diperhatikan. Menurut Suyadi (2010:12-13) prinsip-prinsip 
pokok dalam Pendidikan Anak Usia Dini yaitu, a) mengutamakan kebutuhan anak 
dimana untuk mengupayakan pendidikan anak untuk mencapai optimalisasi 
semua aspek perkembangan (intelektual, bahasa, motoric dan sosio-emosional), b) 
belajar melalui bermain atau bermain seraya belajar dengan melalui permainan 
anak diajak untuk bereksplorasi, menemukan, memanfaatkan dan mengambil 
kesimpulan mengenai benda di sekitarnya, c) lingkungan yang kondusif dan 
menantang sehingga menarik dan menyenangkan, sekaligus menantang dengan 
memperhatikan keamanan serta kenyamanan yang dapat mendukung kegiatan 
belajar melalui bermain, d) menggunakan pembelajaran terpadu dalam bermain 
hal ini dimaksudkan agar anak mampu mengenal berbagai konsep secara mudah 
dan jelas sehingga pembelajaran menjadi mudah dan bermakna bagi anak didik, e) 
mengembangkan berbagai kecakapan atau ketrampilan hidup (life skills) hal ini 
dimaksudkan agar anak belajar untuk menolong diri sendiri, mandiri dan 
bertanggungjawab, serta memiliki disiplin diri, f) menggunakan berbagai media 
atau permainan edukatif dan sumber belajar, dan g) dilaksanakan secara bertahap 
dan berulang-ulang dilakukan secara bertahap, dimulai dari konsep yang 
sederhana dan dekat dengan anak agar konsep dapat dikuasai dengan baik, 
hendaknya guru menyajikan kegiatan-kegiatan yang dilakukan berulang kali. 
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Standard kompetensi anak usia dini terdiri dari beberapa pengembangan 
aspek yaitu a) sosial, emosional dan kemandirian, b) Moral dan nilai-nilai agama, 
c) Bahasa, d) Kognitif, e) Fisik-motorik, f) Seni. (Zaman, 2006: 1). 
Pengembangan media pembelajaran dalam penelitian ini berupa alat permainan 
edukatif media dimana sebagai faktor pendukung standard kompetensi anak akan 
berkembang pada aspek kemandirian, kognitif dan fisik-motorik. Pengaplikasian 
akan mendukung konsep belajar sambil bermain, untuk menarik perhatian anak 
didik sehingga tidak bermain sendiri. Menurut Deborah Stipek dalam buku Suyadi 
(2010:24) bahwa anak usia dini menaruh harapan yang tinggi untuk berhasil 
dalam mempelajari segala hal, meskipun dalam praktisnya selalu buruk. Artinya 
pada usia dini anak dapat di didik untuk melakukan apa saja (segala hal) dan 
mereka mempunyai kepercayaan diri yang tinggi untuk berhasil, meskipun dalam 
praktiknya sebagai buruk bahkan terkesan mustahil. Sekedar contoh, ketika 
dididik membaca dan menulis, anak –anak jauh lebih cepat menguasai daripada 
orang dewasa, ketika dididik berimajinasi anak-anak mampu menemukan ide-ide 
baru diluar dugaan orang dewasa. Stimulasi paling sederhana juga jauh lebih 
berhasil diberikan kepada anak-anak daripada orang dewasa. 
Berdasarkan beberapa penjelasan yang sudah disampaikan usia anak pada 
tingkat pendidikan anak usia dini disebut tahun emas atau golden age yaitu anak 
usia 0-8 tahun di mana pertumbuhan dan perkembangan pada anak berlangsung 
pesat. Taman Kanak-kanak merupakan salah satu bentuk satuan PAUD pada jalur 
pendidikan formal yang menyelenggarakan pendidikan bagai anak usia empat 
sampai sekolah dasar. 
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2) Karakteristik TK Kelompok A 
 Anggani (2000) dalam bukunya yang berjudul Sumber Belajar dan Alat 
Permainan untuk Anak Usia Dini menyatakan tentang alat permainan bahwa 
sebagai berikut :  
“Semua alat bermain yang digunakan oleh anak untuk memenuhi naluri 
bermainnya dan memiliki berbagai macam sifat seperti bongkar pasang, 
mengelompokkan, memadukan, mencari padanannya, merangkai, membentuk, 
mengetok, menyempurnakansuatu desain, atau menyusun sesuai bentuk utuhnya.” 
 
Pemberian alat permainan pada anak usia dini bertujuan untuk memberikan 
kesempatan proses berasosiasi kepada anak untuk mendapatkan dan memperkaya 
pengetahuan. Oleh karena itu penyesuaian pengembangan media Kotak Belajar 
Anak (KOBAK) dengan karakteristik anak didik kelompok A TK merupakan hal 
yang penting. Sehingga pada penggunaan media yang dikembangkan sebagai 
sumber belajar, hal tersebut sesuai dengan tingkat kebutuhan anak dan dapat 
digunakan secara maksimal.  
Pengembangan media Kotak Belajar Anak (KOBAK) untuk anak TK 
Kelompok A ini termasuk jenis alat permainan yang disesuaikan dengan 
kebutuhan anak didik pada usia dini. Menurut Montessori terdapat 9 (Sembilan) 
masa  peka anak, sebagai berikut : 
0 - 3 tahun  : Masa penyerapan total, perkenalan dan   pengalaman panca 
indera/sensorik. 
1,5 -  3 tahun  : Perkembangan bahasa 
1,5 - 4 tahun  : Perkembangan dan koordinasi antara mata dan otot-ototnya. 
2 - 4 tahun : Perkembangan dan penyempurnaan gerakan-gerakan. Perhatian 
anak   ke hal-hal nyata. Mulai ada kesadaran tentang urusan 
waktu dan ruang. 
2,5 - 6 tahun  : Penyempurnaan penggunaan pancaindera. 
3 - 6 tahun      : Peka terhadap pangaruh orang dewasa. 
3,5 - 4,5 tahun    : Mulai mencoret-coret 
4 - 4,5 tahun      : Indera peraba mulai berkembang 
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 4,5 - 5,5 tahun   : Mulai tumbuh minat baca. 
Menurut Hurlock (1992) awal masa kanak-kanak merupakan masa yang 
paling baik untuk mempelajari ketrampilan tertentu, alasannya (Izzaty, 2008: 86) 
sebagai berikut: 
a. Anak senang mengulang-ulang, sehingga dengan senang hati mau mengulang 
suatu aktivitas sampai terampil. 
b. Anak-anak bersifat pemberani, sehingga tidak terlambat rasa takut kalau 
mengalami sakit atau diejek teman-teman sebagaimana ditakuti oleh anak yang 
lebih besar. 
c. Anak mudah dan cepat belajar karena tubuh mereka masih lentur dan 
ketrampilan yang baru dikuasai tidak mengganggu ketrampilan yang sudah 
ada. 
Selain itu Piaget dalam Budiningsih (2012: 37) mengklasifikasikan anak 
usia dini masuk kedalam tahap pra operasional kongkrit (umur 1-7 atau 8 tahun), 
ciri pokok perkembangan tahap ini adalah penggunaan simbol atau tanda bahasa, 
dan mulai berkembangnya konsep-konsep intuitif. Pada usia ini anak telah dapat 
mengungkapkan isi hatinya secara simbolik terutama bagi mereka yang memiliki 
pengalaman yang luas (Budiningsih, 2012: 38). Karakteristik anak didik pada 
tahap ini adalah : 
a. Anak dapat membentuk kelas-kelas atau katagori objek. Artinya anak sudah 
mulai bisa mengelompokkan berdasar katageori atau jenis. 
b. Anak mulai mengetahui hubungan secara logis terhadap hal yang lebih 
kompleks. 
c. Anak dapat melakukan sesuatu berdasarkan sejumlah ide. 
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d. Anak mulai mampu mengerti terhadap jumlah objek yang teratur. 
Berdasarkan beberapa penjelasan disampaikan, media Kotak Belajar Anak 
(KOBAK) untuk anak TK Kelompok A merupakan alat permainan edukatif pada 
masa peka anak usia 3 sampai dengan 5 tahun. Media memfasilitasi anak untuk 
belajar mengembangkan koordinasi antara mata dan otot-ototnya, 
mengembangkan penyempurnaan gerakan-gerakan, mengembangkan 
penyempurnaan penggunaan panca indra, media belajar mencoret-coret menulis 
angka dan mulai menumbuhkan dan melatih  motorik halus anak. Perkembangan 
motorik anak usia dini kelompok A TK Masyithoh Budi Lestari Kepek 
Timbulharjo Sewon Bantul termasuk dalam tahap perkembangan motorik masa 
Kanak-kanak awal (usia 2-6 tahun). Implikasi penjabaran di atas pada media 
Kotak Belajar Anak (KOBAK), berhubungan dengan perkembangan motorik, 
anak dapat dilatih dan berlatih kemandirian seperti halnya belajar menulis atau 
mulai mengembangkan koordinasi antara penglihatan dan otot-ototnya.  
3) Perkembangan Anak Didik TK Kelompok A 
a. Perkembangan Motorik Halus Anak TK Kelompok A 
   Mahendra A. (Sumantri,  2005: 143),  keterampilan  motorik halus  (fine  
motor  skill)  merupakan  keterampilan–keterampilan  yang memerlukan  
kemampuan  untuk  mengontrol  otot–otot  kecil/  halus  untuk mencapai 
pelaksanaan keterampilan yang berhasil. Sedangkan Magil (Sumantri, 2005: 95)  
menyebutkan  bahwa  keterampilan  ini  melibatkan  koordinasi neuromusculer  




Hildebrand  (Sumanto,  2005: 124)  mengemukakan  dua  macam 
keterampilan  motorik  yaitu  keterampilan  koordinasi  otot  halus  dan  
koordinasi otot kasar.  Pengembangan motorik halus merupakan kegiatan yang  
memerlukan kecepatan,  ketepatan,  dan  keterampilan  menggerakkan.  Sejalan  
dengan  hal tersebut, Santrock (2007: 216) menyatakan bahwa motorik halus 
adalah keterampilan  menggunakan  media  dengan  koordinasi  antara  mata  dan  
tangan, sehingga  gerakan  tangan  perlu  dikembangkan  dengan  baik  agar  
keterampilan dasar  yang  meliputi  membuat  garis  horizontal,  garis  vertikal,  
garis  miring  ke kiri atau miring ke kanan, lengkung atau lingkaran dapat terus 
ditingkatkan. Jika keterampilan motorik kasar melibatkan aktivitas otot besar, 
maka keterampilan motorik halus melibatkan gerakan yang diatur secara halus. 
Sujiono (2009: 62) mengemukakan bahwa terdapat aspek perkembangan 
anak usia dini yaitu: 
1) Perkembangan Kesadaran Personal 
Permainan  yang  kreatif  memungkinkan  kesadaran  personal  anak 
berkembang. Bermain mendukung anak untuk tumbuh secara mandiri dan 
memiliki kontrol atas lingkungannya. Melalui bermain anak dapat menemukan  
hal  baru,  bereksplorasi,  meniru,  dan  mempraktikkan  ke dalam  kehidupan  
sehari-hari.  Ketika  anak  mampu  bermain  Kotak Belajar Anak (KOBAK) tanpa  
bantuan  yang  lain,  maka  anak  sudah  belajar  tumbuh secara mandiri. 
2) Perkembangan Sosio-Emosional 
Perkembangan sosial-emosional adalah kepekaan anak untuk memahami 
perasaan orang lain ketika berinterasi dalam kehidupan sehari hari, Suyadi 
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(2010:109). Untuk dapat mengembangkan atau mencerdaskan sisio emosional 
anak anak diberikan stimulus melalui permainan yang sesuai dengan tingkat 
perkembangan sosio emosional anak. Pola perkembangan sosio emosional anak 
usia dini menurut Suyadi (2010:113) yang diadaptasi dari Hurlock (1978:215) 
diantaranya: takut, malu, khawatir, cemas, marah, cemburu, dukua cita, rasa ingin 
tahu, dan kegembiraan.  
Ada beberapa hal yang hendaknya ditanamkan agar sosio-emosionalnya 
tumbuh dan berkembang dengan baik, Suyadi (2010:114) diantaranya. a) 
Mengembangkan empati dan kepedulian, b) menanamkan sikap optimis yang 
merupakan hasil kebiasaan berfikir positif c) memberikan kebebasan terhadap 
anak untuk mecahkan masalah dan d) menumbuhkan motivasi. 
3) Perkembangan Bahasa 
Yusuf, (2007:  118)  mengungkapkan  bahwa  bahasa merupakan  
kemampuan  untuk  berkomunikasi  dengan  orang  lain. Bahasa berkaitan dengan 
perkembangan berpikir individu. Bermian  merupakan  alat  yang  kuat  untuk  
menambah kemampuan  berbahasa  anak.  Melalui  komunikasi  dan  interaksi 
dengan orang lain anak dapat memperluas kosakata.  Jika anak sedang memainkan 
Kotak Belajar Anak dengan teman atau guru kelas, maka anak tersebut  sedang  
melatih  kemampuan  berbahasa  melalui  berinteksi dengan orang lain.  
4) Perkembangan Keterampilan Motorik 
Corbin  (MS.  Suamtri,  2005:  48)  menyatakan  bahwa perkembangan  
motorik  anak TK adalah perubahan kemampuan gerak dari bayi hingga dewasa 
yang melibatkan berbgai aspek perilaku dan kemampuan  gerak.  Keterampilan  
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motorik  anak  terdapat  dua  jenis, yaitu motorik kasar dan motorik halus. 
Menurut  Sujiono (2008:  12)  motorik  kasar merupakan  gerakan  fisik  yang  
melibatkan  oto-otot  besar  seperti  otot lengan, otot kaki, dan otot leher. Contoh 
dari keterampilan gerak kasar yaitu  berjalan,  berlari,  melompat  dan  melempar. 
Santrock (2007:  216)  menyatakan  bahwa  motorik  halus  adalah  keterampilan 
menggunakan  media  dengan  koordinasi  antara  mata  dengan  tangan, sehingga 
gerakan tangan perlu dikembangan dengan baik. Pada  media Kotak Belajar Anak 
(KOBAK) menekankan  pada  keterampilan  melatih motorik halus, ketika anak 
mampu memainkan semua permainan yang ada pada media Kotak Belajar Anak 
yang membutuhkan koordinasi  mata  dengan  tangan  dengan  baik dan 
memainkannya secara berulang diharapkan dapat melatih motorik halus pada anak 
TK Kelompok A. 
b. Perkembangan Kognitif Anak TK  
Salah satu aspek yang berkembang pada anak  TK yaitu aspek kognitif.    
Gunarsa  (Dewi 2005:  11), kognitif  mencakup  aspek-aspek  struktur  intelek  
yang  dipergunakan untuk  mengetahui  sesuatu. Partini (2010: 11) anak belajar 
menggunakan panca indera yang terus berkembang dengan pesat, anak juga 
menirukan apa yang dilihat di sekitarnya, serta mulai bertanya dengan orang yang 
lebih dewasa mengenai hal yang menarik perhatiannya. Fase ini dapat digunakan 
untuk mengetahui hal yang menarik dan disukai anak, minat yang ada pada diri 
anak perlu dikembangkan dan diarahkan ke arah yang positif dan juga bermanfaat 
bagi diri anak. Salah  satu  tokoh  yang  membahas mengenai  perkembangan  
aspek  kognitif  yaitu  Jean  Piaget.  Menurut Jean Piaget (Budiningsih 2012: 37), 
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perkembangan anak dibagi menjadi  empat  tahap,  yaitu  tahap  sensorimotor  (0-
2  tahun),  tahap preoperasional  (2-7  tahun),  tahap  operasional  konkret  (7-11  
tahun), dan tahap operasioanal formal (11-18 tahun).  
Berdasarkan pengertian-pengertian tersebut, disimpulkan bahwa motorik 
halus ialah kemampuan anak untuk beraktivitas dengan menggunakan otot- otot 
halus yang menggunakan indera penglihat dan tangan sehingga nantinya mampu 
melatih keterampilan anak dalam mengenal suatu benda dan melatih anak untuk 
menggerakkan tanganya untuk menulis, menggenggam, menggambar dan lain-
lain. Piaget, anak usia TK berada pada tahap pra operasional. Selain itu dalam 
perkembangan kognitif anak belajar menggunakan panca indera yang terus 
berkembang dengan pesat . Pada tahap ini penggunaan bahasa  anak  sudah  baik,  
anak  mulai  belajar  dengan  penggunaan simbol-simbol  atau  bahasa  tanda,  dan  
mulai  melakukan  permainan-permainan simbolis.  
4) Jenis Permainan yang Termuat di KOBAK 
Medi alat permainan edukatif Kotak Belajar Anak (KOBAK) ini berisikan 
beberapa permainan. Yang pertama maze hewan darat dengan cara 
menggunakannya yaitu anak diminta untuk menjalankan bagian tubuh hewan 
yang telah terpisah sehingga nantinya bagian tubuh hewan tersebut terpasang 
sesuai badang hewan yang benar. Maze  merupakan  game  sederhana  yang  
bertujuan  menentukan  jalur yang  tepat  untuk  mencapai  tujuan  yang  telah  
ditetapkan.  Dalam  permainan maze  anak  -  anak  harus  menemukan  jalur  pada  
bagian  -  bagian  maze  berupa kotak  -  kotak  yang  dilewati  untuk  tiap  baris  
atau  tiap  kolom (Kurniawan, 2010: iii).  Irawan  (2009:2)  mengatakan  bahwa  
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terdapat  beberapa  bentuk  maze seperti  maze  untuk  anak  –  anak  seperti  
berbentuk  lingkaran,  mencari  jejak rumah, menemukan jalan keluar untuk ke 
sekolah dan lain - lain. Permainan maze adalah permainan edukatif dengan jalan 
sempit yang berliku dan berbelok dan kadang kala merupakan jalan buntu ataupun 
jalan yang mempunyai  halangan,  dapat  juga  dikatakan  permainan  mencari  
jalan  keluar kemudian bagaimana anak bisa menemukan jalan keluarnya. Kedua 
ada puzzle angka (1 sampai 10), pada puzzel angka sudah disediakan lubang  yang 
sesuai  dengan  bentuk  angka  (1-10)  dimanan  nantinya  pada  bagian  ini siswa  
diharapkan  dapat  mencocokan  dan  mengurutkan  angka  sesuai lubang yang 
sudah dibentuk sesuai dengan angka yang telah disediakan.  
Puzzle huruf  (a sampai j) terdapat  10 lubang  lingkaran  pada  kotak  yang  
sudah  disediakan  dan  dibagian abjadnya  sudah  disedikan  stik  yang  sudah  
sesuai  dengan  lobang  yang sudah  disediakan,  dimana  nantinya  siswa  dapat  
memasukkan   dan mengurutkan abjad (a sampai j) yang pada awalnya sudah 
diacak oleh guru, sehingga nantinya abjad akan sesuai dengan urutan yang benar 
sehingga anak dapat berlatih mengenal huruf juga selain meningkatkan motorik 
halus. Darjowidjojo  (2003: 300)  mengungkapkan  bahwa  kemampuan mengenal 
huruf adalah tahap perkembangan anak dari belum tahu menjadi tahu tentang  
keterkaitan  bentuk  dan  bunyi  huruf,  sehingga  anak  dapat  mengetahui bentuk  
huruf  dan  bunyi,  sehingga  anak  dapat  mengetahui  bentuk  dan memaknainya.  
Maka  dari  pengertian  diatas  kemampuan  mengenal  lambang huruf dapat 
disimpulkan bahwa lambang huruf dikenalkan dari sejak dini agar anak  dapat 
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mengembangkan  kemampuan  dalam  mengenal  huruf  serta  bunyi-bunyi huruf 
yang sesuai. 
Rollings  and  Adams  (2003),  puzzle  game  adalah  permainan yang 
terutama tentang pemecahkan teka-teki, kadang-kadang tanpa  memasukkan teka-
teki  menjadi  alur  cerita  atau  tujuan  yang  lebih  besar.  Itu  tidak  berarti bahwa  
mereka  koleksi  acak.  Dalam  dunia  anak  -  anak  terdapat  berbagai  jenis 
permainan, salah satu jenis permainan yang bermanfaat bagi anak dan bersifat 
edukatif adalah puzzle. Puzzle  merupakan  permainan  yang  membutuhkan  
kesabaran  dan ketekunan anak dalam merangkainya. Dengan terbiasa bermain 
puzzle, lambat laun  mental  anak  juga  akan  terbiasa  untuk  bersikap  tenang,  
tekun,  dan  sabar dalam  menyelesaikan  sesuatu.  Kepuasan  yang  didapat  saat  
ia  menyelesaikan puzzle  pun merupakan  salah  satu  pembangkit  motifasi  untuk  
mencoba  hal-hal yang  baru  baginya.  Puzzle  sudah  bisa  dimainkan  oleh  anak  
berusia  4  tahun, tentunya  dengan  kepingan  gambar  (puzzle)  yang  sedikit  dan  
tingkat kesulitannya  lebih  mudah.  Untuk  awal,  kenalkan  anak dengan  puzzle 
sederhana yang terdiri dari sebuah keping saja, misalnya angka dari 1-10. Makin 
tinggi usia anak, biasanya tingkat kesulitan lebih rumit.  
Yang keempat rintangan bangun datar, sudah  ada  rintangannya  yang  
nantinya  akan  dimasuki dengan  tiga  jenis  bangun  datar  (persegi,  segitiga,  
lingkaran),  dimana tugas  siswa  dalam  memainkannya  yaitu  dapat  
memasukkan  bangun datar  yang  sudah  ada  ke  batang  yang  sudah  disediakan  
pula  dengan melewati  rintangan-rintangan  yang  ada  di  batang  tersebut dan 
disesuaikan dengan warnanya. Kemampuan  mengenal  bentuk  bangun  datar  
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sederhana  adalah  suatu kemampuan  yang  yang  dimiliki  anak  untuk  
menggambar  dan mengklasifikasikan serta mengkomunikasikan benda - benda 
yang mereka temui dilingkungan sekitar. Anak juga memiliki kemampuan 
mengenal benda dengan berbagai  bentuk  dan  ukuran.  Pada  tahap  pengenalan  
ini  siswa  hanya  baru mengenal bangun -  bangun datar/geometri seperti bola, 
kubus, segitiga, persegi dan  bangun  -  bangun  geometri  lainnya.  Seandainya  
kita  hadapkan  dengan sejumlah  bangun  -  bangun  datar,  anak  dapat  memilih  
dan  menunjukkan bentuk segitiga. Pada tahap pengenalan anak belum dapat 
menyebutkan sifat - sifat dari bangun - bangun datar yang dikenalnya.  
Permainan yang kelima yaitu pancingan, dipemancingan ini ikan dilepas  
dari  papan  yang  nantinya  diharapkan  siswa  dapat  memasang kembali pada 
bagian bawah ikan kedalam lubang yang sudah disediakan pada kotak,  setelah  
ikan  sudah  terpasang  sesuai  dengan  bentuk lubangnya  masing-masing  siswa  
tinggal  memainkan  secara memancingnya. Alat permainan memancing 
merupakan salah satu alat permainan yang dilakukan  dengan  cara  memancing  
dengan  dilengkapi  dengan  kreket, permainan memancing ikan juga merupakan 
salah satu alternatif game edukasi untuk  anak  dimana  nantinya  untuk  melatih  
motorik  halus  anak 
B. Kerangka Pikir 
Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah, serta kajian teori, maka perlu 
untuk dikembangkan media Alat Permainan Edukatif (APE) yang baik untuk 
melatih motorik halus pada anak kelompok A di Taman Kanak-kanak Masyithoh 
Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul. Media  pembelajaran  itu sendiri 
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memiliki  peran  yang  cukup  besar  dalam  proses kegiatan pembelajaran  di  
Taman Kanak-Kanak.  Dengan  menggunakan  media  pembelajaran  nantinya 
lebih mampu memperjelas  penyajian  pesan  agar  tidak  terlalu  bersifat  
verbalistis  dan mengatasi sifat pasif pada anak sehingga anak akan lebih aktif 
belajar.  Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai sarana 
pembelajaran di  TK  yaitu  APE.  Alat Permainan Edukatif (APE)  yang  layak  
digunakan  sebagai  media  pembelajaran sebaiknya  memenuhi  beberapa  syarat,  
diantaranya;  desain  yang  sederhana, menggunakan  bahan  yang  berkualitas,  
aman,  serba  guna,  dan  menarik  bagi anak. 
Salah  satu  APE  yang  dapat  digunakan  untuk membantu melatih motorik 
halus pada anak  yaitu dengan menggunakan media Kotak Belajar Anak 
(KOBAK). Media  Kotak Belajar Anak  merupakan permainan yang berisikan 
beberapa macam permainan yaitu, puzzle angka, puzzle huruf, maze hewan darat, 
rintangan bangun datar, dan pancingan. Dengan  memainkan  media Kotak Beajar 
Anak (KOBAK)  dapat  melatih perkembangan  motorik  dan  kognitif anak. 
Berdasarkan uraian  di  atas  maka  media Kotak Belajar Anak (KOBAK)  
merupakan  media  yang  tepat  untuk melatih motorik halus terutama pada anak 
TK kelompok A serta kognitif anak. Dan untuk lebih mengetahui kelayakan 
media APE yang telah dikembangkan dengan berbahan dasar kayu MDF, maka 
produk tersebut perlu dievaluasi dengan metode observasi, angket, wawancara 
dan dokumen produksi. Ada beberapa aspek yang perlu dievaluasi, yaitu ada 
aspek fisik, aspek gambar, aspek warna, aspek tulisan, aspek pemaikan, aspek isi 






A. Jenis Penelitian 
Produk media pembelajaran Kotak Belajar Anak (KOBAK) yang akan 
dikembangkan memiliki tujuan untuk menghasilkan suatu produk alat permainan 
edukatif yang layak untuk melatih motorik halus anak kelompok A di Taman 
Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul. Dimana 
produk media pembelajaran yang dikembangkan bertujuan untuk mengatasi 
permasalahan-permasalahan pembelajaran yang di kelas maupun di luar kelas. 
Oleh karena itu penelitian dilakukan menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan atau dalam bahasa Inggris disebut Research and Development  (R 
& D) yaitu metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk 
tertentu dan menguji keefektifitasan produk tersebut. 
Sugiyono (2013: 407) penelitian dan pengembangan bersifat Longitudinal 
(bertahap bisa multy years). Penelitian pengembangan atau Research and 
Development (R&D) merupakan suatu penelitian yang berorientasikan pada 
mengembangkan suatu produk seperti salah satunya produk pembelajaran. Produk 
pembelajaran yang dikembangkan dapat berupa modul, multimedia, alat 
permainan edukatif, video pembelajaran, audio pembelajaran dan media 
pembelajaran lainnya, dimana nantinya dapat berfungsi di masyarakat luas 
khususnya bidang pendidikan. Produk media yang dikembangkan bertujuan untuk 




B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 
Prosedur atau langkah-langkah dalam penelitian dan pengembangan ini 
menggunakan dan memodifikasi dari model pengembangan Borg dan Gall yang 
dikutip dalam Arifin, (2011:129-132). Ada 10 langkah prosedur metode 
pengembangan, yaitu : 
1. Penelitian dan pengumpulan data (Research and Information Collecting), 
yaitu Melakukan penelitian pendahuluan dan pengumpulan data awal untuk 
kaji pustaka, pengamatan kelas, identifikasi permasalahan dan merangkum 
permasalahan. 
2. Perencanaan (Planning), yaitu identifikasi dan definisi keterampilan, 
perumusan tujuan, dan uji ahli atau uji coba pada skala kecil, atau expert 
judgement. 
3. Pengembangan draf produk (Develop Preliminary Form Product), yaitu 
Mengembangkan jenis / bentuk produk awal meliputi: penyiapan materi 
pembelajaran, penyusunan buku petunjuk, dan perangkat evaluasi. 
4. Uji coba lapangan awal (Preliminary Field Testing), yaitu pengumpulan 
informasi / data dengan menggunakan observasi, wawancara, dan kuesioner, 
dan dilanjutkan analisis data. 
5. Merevisi hasil uji coba (Main Product Revision), yaitu melakukan revisi 
terhadap produk utama, berdasarkan input dan saran-saran dari hasil uji 
lapangan awal. 




7. Penyempurnaan produk hasil uji lapangan (Operational Product Revision), 
yaitu Melakukan revisi terhadap produk operasional, berdasarkan input dan 
saran-saran hasil uji lapangan utama. 
8. Uji pelaksanaan lapangan (Operational Field Testing), yaitu melakukan uji 
lapangan operasional, data dikumpulkan melalui wawancara, observasi, dan 
kuesioner. 
9. Penyempurnaan produk akhir (Final Product revision), yaitu melakukan 
perbaikan terhadap produk akhir, berdasarkan saran dalam uji coba lapangan. 
10. Diseminasi dan implementasi (Dissemination and Implementation), yaitu 
Mendesiminasikan dan mengimplementasikan produk, melaporkan dan 
menyebarluaskan produk melalui pertemuan dan jurnal ilmiah, bekerjasama 
dengan penerbit untuk sosialisasi produk untuk komersial, dan memantau 
distribusi dan kontrol kualitas. 
Prosedur pengembangan dalam penelitian ini adalah mengadopsi pada 
langkah-langkah atau prosedural Research and Development (R&D) yang 
dikemukakan Borg dan Gall. Penelitian pengembangan media alat permainan 
edukatif Kotak Belajar Anak (KOBAK) ini langkah-langkah yang peneliti 
pengembangan hanya sampai tahapan  yang ke-9  atau tidak  sampai  kepada  
langkah  mendesiminasikan  dan mengimplementasikan produk.  
Penelitian pengembangan ini berisi beberapa prosedur yang akan dilakukan 
oleh peneliti dalam memproduksi produk yang akan dikembangkan. 
Pengembangan media alat permainan edukatif Kotak Belajar Anak (KOBAK) 
untuk anak-anak Kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari 
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Kepek Timbulharjo Sewon Bantul menggunakan prosedur dari Borg and Gall 
















Gambar 4.  Skema Prosedur Penelitian Pengembangan menurut Borg dan Gall 
1989. 
 
Berdasarkan skema di atas dapat dijelaskan bahwa tahapan pengembangan 
yang peneliti lakukan yaitu sebagai berikut: 
1. Penelitian Awal dan Pengumpulan Data 
Pada tahap penelitian dan pengumpulan data ini dimaksudkan untuk 
mencari tahu dan memperoleh gambaran tentang kondisi dan situasi kegiatan 
pembelajaran di Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo 
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Sewon Bantul Yogyakarta. Peneliti melakukan penelitian dengan cara observasi 
dan wawancara. Pada saat melakukan observasi, peneliti mengamati anak 
kelompok A yang sedang melakukan kegiatan pembelajaran di dalam kelas serta 
wawancara dilakukan terhadap salah satu guru kelompok A dan kepala Sekolah 
TK Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul. Observasi dan 
wawancara dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui permasalahan apa saja 
yang sering terjadi dalam kegiatan belajar mengajar. 
2. Melakukan Perencanaan 
Pada tahap ini peneliti melakukan perencanaan secara bertahap dalam 
mengembangkan produk diantaranya adalah sebagai berikut: 
a) Mencari buku referensi terkait dengan pengembangan media alat permainan 
edukatif Kotak Belajar Anak (KOBAK). 
b) Membuat garis besar kisi-kisi instrumen wawancara dan observasi sebagai 
tahap analisis kebutuhan terhadap guru dan anak didik untuk memperoleh 
data tambahan. 
c) Mencari kajian materi yang berhubungan dengan materi angka agar menjadi 
media pembelajaran yang multifungsi. 
d) Mencari kajian yang disesuaikan analisis kebutuhan tentang, melatih 
perkembangan motorik halus anak TK. 
e) Merencanakan isi dari pengembangan media alat permainan edukatif Kotak 
Belajar Anak (KOBAK). 
f) Perancangan desain pada media alat permainan edukatif Kotak Belajar Anak 
(KOBAK) dengan menggunakan software komputer yaitu CorelDraw X7. 
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g) Browsing Picture atau mencari gambar-gambar yang mendukung dan 
berkaitan dengan permainan yang nantinya dipergunakan untuk melatih 
motorik halus dalam pengembangan media alat permainan edukatif Kotak 
Belajar Anak (KOBAK).  
h) Perancangan dan mendesain buku petunjuk penggunaan menggunakan 
software CorelDraw X7. 
i) Mencari referensi tempat dan syarat jasa pembuatan Alat Permainan Edukatif 
yang akan dibuat dari Kayu MDF. 
3. Melakukan Pengembangan Draf Produk 
Tahap pengembangan bentuk produk awal pada pengembangan media alat 
permainan edukatif Kotak Belajar Anak KOBAK menggunakan beberapa 
tahapan. Berikut tahapan-tahapan yang dilakukan peneliti dalam mengembangkan 
bentuk produk awal yaitu: 
a) Mencari materi yang sesuai dengan masalah pembelajaran yang ada di 
sekolah berupa motorik halus, sehingga mulai mencari bentuk permainan 
yang sesui untuk melatih motorik halus anak dan dikonsultasikan kepada guru 
kelas Kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek 
Timbulharjo Sewon Bantul. 
b) Merumuskan aturan penggunaan yang akan dimuat dalam buku petunjuk 
penggunaan media Kotak Belajar Anak (KOBAK) yang sesuai.  
c) Menentukan desain bentuk, ukuran papan, dan warna media Kotak Belajar 
Anak  (KOBAK). 
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d) Membuat desain lengkap media Kotak Belajar Anak (KOBAK) dengan 
menggunakan software komputer yaitu CorelDraw X7. 
e) Mencetak draft produk hasil keseluruhan desain lengkap sesuai ukuran papan 
yang akan dibuat dengan kertas ivory 260 gram, beserta buku panduan 
penggunaan guru untuk divalidasikan ke ahli materi. 
f) Melakukan pemesanan produk sesuai desain yang peneliti buat pada jasa 
pembuatan Alat Permainan Edukatif  (APE) yang terbuat dari Kayu MDF. 
g) Produk hasil keseluruhan desain lengkap yang dibuat dengan Kayu MDF 
ukuran 37 cm x 22 cm, beserta buku panduan penggunaan guru untuk 
divalidasikan ke ahli media. 
Validasi ahli merupakan proses untuk menilai apakah produk yang 
dikembangkan sudah layak atau belum untuk selanjutnya diujikan kelapangan. 
Penelitian pengembangan media pembelajaran berupa alat permainan edukatif  
Media Kotak Belajar Anak (KOBAK) ini validasi ahli dibagi menjadi dua, yaitu 
validasi ahli materi dimana penilaian lebih tertumpu pada materi yang disajikan 
dalam media pembelajaran. Kedua adalah ahli media di mana penilaian akan 
bertumpu pada kelayakan media alat permainan edukatif secara internal. 
Berdasarkan kritik, saran dan masukan pada proses validasi didapatkan data 
berkaitan dengan kekurangan atau kelemahan dari media alat permainan edukatif 
KOBAK.  Kemudian produk tersebut mengalami proses perbaikan untuk 
mendapatkan sebuah media pembelajaran yang layak untuk anak kelompok A 




4. Uji Coba Lapangan Awal 
Uji coba lapangan awal dilakukan secara langsung terhadap  2 anak 
kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo 
Sewon Bantul. Anak yang dipilihkan oleh guru kelas Kelompok A, karena mereka 
masih mengalami kesulitan dalam hal motorik halusnya yang belum stabil. Pada 
tahap ini merupakan tahapan pertama kalinya media KOBAK diuji coba oleh 
subjek penelitian. Melakukan pengamatan dan anak  diwawancarai untuk 
mendapatkan data sebagai bahan dalam melakukan  revisi produk tersebut. 
5. Revisi Hasil Uji coba Lapangan Awal 
Revisi produk awal dimaksudkan untuk mengetahui kekurangan dan 
memperbaiki media alat permainan edukatif Kotak Belajar Anak (KOBAK) agar 
produk yang dikembangkan layak untuk di uji cobakan kembali pada uji coba 
lapangan utama atau secara luas. 
6. Uji Coba Lapangan Utama 
Tahap Uji coba lapangan utama dilakukan pada 5 anak didik kelompok A 
Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul 
Yogyakarta. Setelah itu peneliti mengamati dan mencatat respon-respon atau 
tanggapan-tanggapan anak didik serta mewawancarai anak didik untuk dianalisis 
dari hasil uji coba lapangan utama sebagai bahan perbaikan produk. 
7. Penyempurnaan Produk Hasil Uji Lapangan Utama 
Revisi produk operational dilakukan apabila dalam uji coba lapangan terdapat 
hasil yang kurang memuaskan atau ditemukan kelemahan dan kekurangan dari 
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media pembelajaran berupa alat permainan edukatif Kotak Belajar Anak 
(KOBAK) berdasarkan masukan menurut subyek penelitian. 
8. Uji Coba Lapangan Operasional 
Uji coba lapangan dilakukan oleh anak didik Kelompok A Taman Kanak-
kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul. Hal ini 
dilakukan untuk mencari data yang relevan serta memperoleh masukan dan 
koreksi mengenai produk media yang telah direvisi setelah melakukan uji coba 
lapangan awal dan uji coba lapangan utama. 15 anak didik Kelompok A Taman 
Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul akan 
bermain dan mencoba secara bergantian. Disamping itu peneliti juga melakukan 
pengamatan atas beberapa kemungkinan respon atau tanggapan sebagai bahan 
revisi, koreksi untuk produk akhir.  
9. Penyempurnaan Produk Akhir 
Dari data revisi uji coba pelaksanaan kemudian dianalisis, diperbaikan yang 
salah sehingga akan didapatkan sebuah media pembelajaran berupa alat 
permainan edukatif media Kotak Belajar Anak (KOBAK) untuk pembelajaran 
dalam hal melatih motorik halus anak berupa maze 4 hewan darat, pancingan 
untuk pengenalan ikan, puzzle huruf a-j, puzzle angka  1 - 10, dan rintangan 
bangun datar dimana nantinya sebagai produk akhir yang layak.  
C. Validasi Ahli 
Validasi produk pada penelitian pengembangan dilakukan sebelum peneliti 




1. Ahli Materi  
Ahli materi pada media alat permainan edukatif  Kotak Belajar Anak 
(KOBAK) untuk pembelajaran anak-anak Kelompok A Taman Kanak-kanak 
Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul adalah dosen PG-
PAUD FIP UNY yang berkompeten. Validasi ahli materi bertujuan untuk 
menentukan materi yang nantinya akan digunakan.  
2. Ahli Media Pembelajaran 
Ahli media pada media alat permainan edukatif  Kotak Belajar Anak 
(KOBAK) untuk pembelajaran anak-anak Kelompok A Taman Kanak-kanak 
Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul adalah dosen 
Teknologi Pendidikan FIP UNY yang berkompeten pada media pembelajaran 
APE. Validasi media ini nantinya akan menentukan media yang akan 
dikembangkan sudah layak atau belum  untuk nantinya digunakan. Ahli media 
akan menilai produk media pembelajaran yang berkaitan desain, pengunaan, 
keamanan dan lain-lain. 
D. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilakukan di Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari 
Kepek Timbulharjo Sewon Bantul Yogyakarta. 
2. Waktu penelitian 





E. Subyek Uji Coba 
Subyek uji coba sesuai berdasarkan dengan rancangan uji coba yang akan 
dilaksanakan, subjek dalam penelitian pengembangan media alat permainan 
edukatif Kotak Belajar Anak (KOBAK) adalah anak didik Kelompok A Taman 
Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul. Berikut 
tahapan-tahapannya: 
1. Uji Validasi Ahli 
Uji validasi ahli bertujuan untuk menilai tingkat suatu kelayakan dari produk 
media pembelajaran alat permainan edukatif sebelum digunakan nantinya. Subjek 
uji coba dalam penelitian pengembangan media alat permainan edukatif KOBAK 
adalah orang yang berkompeten dibidangnya yaitu ahli media dan ahli materi. 
Ahli media dalam hal ini adalah dosen/pakar Teknologi Pendidikan yang biasa 
menangani dalam hal tentang media pembelajaran. Sedangkan ahli materi 
merupakan dosen PG-PAUD untuk mengetahui kesusaian materi dengan produk 
media pembelajaran.  
2. Uji Lapangan Awal 
Subyek uji coba lapangan awal dalam penelitian ini adalah sebanyak 2 anak 
didik Kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek 
Timbulharjo Sewon Bantul. 
3. Uji Lapangan Utama 
Subyek uji coba lapangan utama dalam penelitian ini adalah sebanyak 5 anak 
didik Kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek 
Timbulharjo Sewon Bantul. 
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4. Uji Lapangan Operasional 
Subyek uji coba lapangan operasional dalam penelitian ini adalah sebanyak 
15 anak didik Kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek 
Timbulharjo Sewon Bantul. 
F. Jenis Data 
Data  yang  diperoleh  berdasarkan  validasi  dan  uji  coba, dalam 
Pengembangan Media Alat Permainan Edukatif Kotak Belajar Anak (KOBAK) 
ini berupa data kuantitatif dimana bertujuan untuk memberikan penilaian atau 
masukan untuk merevisi produk media pembalajaran  yang  dikembangankan.  
Data  kuantitatif  merupakan  data  pokok  berupa  angka – angka atau bilangan 
sebagai hasil penilaian  oleh ahli media, ahli materi dan  subjek uji coba untuk 
mengetahui kelayakan produk dikembangkan dengan tujuan untuk memberikan 
penilaian atau masukan yang nantinya untuk merevisi produk media pembelajaran 
yang dikembangankan. 
G. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik Pengumpulan data merupakan suatu langkah strategis dalam 
penelitian, karena tujuan utama dari penelitian adalah mendapatkan data. Metode 
pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti antara lain adalah: wawancara, 
observasi, angket dan dokumentasi. Berikut penjelasan teknik pengumpulan data 
yang digunakan peneliti : 
1. Metode Observasi 
Pada metode observasi dilakukan sebagai langkah awal untuk mengumpulkan 
informasi studi pendahuluan mengenai proses pembelajaran dan media apa yang 
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digunakan. Metode observasi adalah pengumpulan data penelitian dengan melalui 
pengamatan terhadap objek yang diteliti. Metode observasi akan lebih baik bila 
digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data penelitian yang berupa 
perilaku, kegiatan atau perbuatan yang sedang dilakukan oleh subyek penelitian 
(Dimyati,  2013:92). Metode observasi dalam sebuah penelitian diartikan sebagai 
pemusat perhatian terhadap sesuatu objek dengan melibatkan seluruh indera untuk 
mendapatkan data. Peranan yang paling penting dalam menggunakan metode 
observasi adalah pengamat. Pengamat harus jeli dalam mengamati adalah menatap 
kejadian, gerak dan proses terhadap objek penelitian (Trianto, 2010: 277).  
Metode observasi yang digunakan peneliti adalah pengamatan langsung 
terhadap proses belajar di kelas kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh 
Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul saat pembelajaran berlangsung. 
Metode ini juga dilakukan sebagai bahan awal peneliti memperoleh informasi 
tentang permasalahan pembelajaran di lokasi penelitian. 
2. Metode Wawancara 
Wawancara merupakan proses tanya jawab terkait suatu permasalahan 
tertentu yang terlihat pada saat observasi. Wawancara digunakan peneliti untuk 
menemukan permasalahan-permasalahan yang harus diteliti. Menurut Sugiyono 
(2013) wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti 
ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus 
diteliti, dan juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari responden yang 
lebih mendalam dan jumlah respondennya sedikit/kecil (Sugiyono, 2013: 194). 
Wawancara merupakan suatu proses tanya jawab lesan, dalam mana  2  orang  
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atau  lebih  berhadapan  secara  fisik,  yang  satu  dapat melihat  muka  yang  lain  
dan  mendengar  dengan  telinga  sendiri  dari suaranya  (Sukandarrumidi,  2004:  
88). 
Wawancara dilakukan kepada guru kelas kelompok A dan Kepala Sekolah 
TK Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul. Wawancara ini 
bersifat tidak terstruktur, guna mendukung peneliti melengkapi data informasi 
permasalahan pada penelitian. Dari hasil wawancara yang di dapat, peneliti dapat 
mengambil kesimpulan dan melakukan perencanaan pengembangan media yang 
sesuai untuk menyelesaikan masalah belajar yang ada.  
3. Metode Angket/Kuesioner 
Kuesioner atau angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 
dengan cara memberi serangkaian pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada 
responden untuk dijawabnya (Sugiyono, 2013:199). Menurut Trianto (2010:265) 
penggunaan angket adalah metode pengumpulan data, instrumennya sesuai 
dengan nama metodenya. Bentuk lembaran angket dapat berupa sejumlah 
pertanyaan tertulis, tujuannya untuk memperoleh informasi dari responden 
tentang apa yang dialami. 
Angket digunakan saat melakukan validasi ahli materi dan validasi ahli 
media, serta anak didik kelompok A user (pengguna). Angket untuk validasi ahli 
materi digunakan untuk memperoleh data tentang kualitas materi berisi aspek 
materi (belajar angka, bangun datar geometri, warna dan alat komunikasi) dan 
aspek penyajian materi yang diisi oleh dosen PG-PAUD FIP UNY.  
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Angket untuk ahli media digunakan untuk memperoleh data tentang kualitas 
teknis dari produk yang dihasilkan, yaitu media alat permainan edukatif media 
KOBAK yang nantinya untuk meningkatkan motorik halus anak. Ahli media akan 
menilai produk media pembelajaran APE yang berkaitan fisik, desain, pengunaan, 
keamanan dan lain-lain dengan sasaran penelitian yaitu anak didik Kelompok A 
Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul. 
Angket akan diisi oleh dosen TP FIP UNY.  
Angket untuk anak didik, akan dibantu pengisinya oleh peneliti dengan cara 
lisan satu per satu anak didik dalam uji coba. Hal ini dilakukan untuk 
mendapatkan data tentang kelayakan media yang dikembangkan terhadap sasaran. 
Sedangkan angket untuk guru Taman Kanak-kanak  akan di isi sendiri oleh guru 
TK Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul. Pengisian angket 
digunakan untuk memperoleh data tentang kualitas teknis, materi, dan manfaat 
dari produk. Hasil dari angket ini akan dijadikan salah satu acuan dalam 
melakukan revisi baik dari sisi media pembelajaran APE maupun dari sisi materi 
produk yang dikembangkan. 
4. Metode Dokumentasi 
Metode dokumentasi merupakan suatu teknik pengumpulan data yang 
membuat hasil penelitian dari observasi atau wawancara lebih kredibel/ dapat 
dipercaya, apabila didukung oleh foto-foto atau karya tulis akademik dan seni 
yang telah ada. Dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar, sketsa, catatan harian, 
atau karya-karya monumental dari seseorang (Sugiyono, 2013: 329). Hasil 
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dokumentasi dalam penelitian pengembangan ini adalah dokumentasi produksi 
dan dokumentasi foto pada pelaksanaan uji coba.  
Dokumentasi produksi diantaranya data 1) rekapitulasi hasil observasi dan 
wawancara sebagai sumber dari perencanaan pengembangan produk, 2) Garis-
garis Besar Isi Program Media (GBIPM) mencantumkan isi materi pada media 
dan digunakan sebagai pedoman pengembangan produk, 3) Angket instrumen 
hasil validasi ahli materi dan ahli media, 4) Surat-surat keterangan validasi ahli 
materi dan ahli media 5) Rubrik pedoman validasi ahli dan 6) Contoh lembar 
angket untuk uji coba lapangan awal, uji coba lapangan utama dan uji coba 
lapangan operasional. Sedangkan dokumentasi foto pada pelaksanaan uji coba 
berupa gambar kegiatan penelitian pada 3 tahap uji coba yaitu uji coba lapangan 
awal, uji coba lapangan utama dan uji coba lapangan operasional. 
H. Pengembangan Instrumen Penelitian 
Menurut Trianto (2010: 263) instrumen pengumpulan data adalah alat bantu 
yang dipilih dan digunakan oleh peneliti dalam kegiatannya mengumpulkan data 
agar kegiatan tersebut menjadi sistematis dan dipermudah olehnya. Instrumen 
berfungsi untuk menjaring data-data hasil penelitian. Oleh karena itu, instrumen 
harus dibuat dengan sebaik-baiknya sesuai dengan variabel yang diteliti. Langkah-
langkah pengembangan instrumen dalam penelitian pengembangan media 
pembelajaran berupa Alat Permainan Edukatif (APE) ini adalah sebagai berikut : 
1. Mengembangkan kisi-kisi instrumen 
2. Mengkonsultasikan kisi-kisi kepada dosen pembimbing 
3. Mendefinisikan variabel penelitian 
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4. Menyusun dan melengkapi instrumen 
Lembar instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar 
instrumen validasi ahli materi, instrumen validasi ahli media dan lembar 
instrumen untuk anak didik dan guru Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi 
Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul. Instrumen-instrumen tersebut 
digunakan sebagai dokumentasi kelayakan media pembelajaran yang 
dikembangkan dalam penelitian ini. Instrumen berisi pertanyaan-pertanyaan yang 
berkaitan dengan media pembelajaran sebagai dasar penilaian kelayakan ahli 
media, ahli materi dan anak didik. 
Berikut instrumen data yang digunakan peneliti : 
a. Pedoman wawancara 
Pedoman wawancara yang digunakan peneliti ada yaitu pedoman wawancara 
untuk guru.  
1. Pedoman untuk guru 
Kisi kisi instrumen : 
Tabel 1. Kisi-kisi instrumen wawancara untuk guru 
Bagi Guru 
Media yang digunakan  
Materi yang sulit diajarkan  
Kendala selama kegiatan belajar mengajar 
Proses pembelajaran 
b. Pedoman angket 
1) Lembar angket penilaian produk untuk ahli materi 
Lembar angket penilaian untuk ahli materi mengadopsi dari Solekhah (2015: 
85), dengan sedikit perubahan dan modifikasi. Pada tahun ajaran 2017/2018 di 
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anak didik Kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek 
Timbulharjo Sewon Bantul Yogyakarta. 
Tabel 2. Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi 





Kesesuaian materi dengan kurikulum 2013 1 
Kesesuaian materi dengan Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar 1 
Kesesuain materi angka 1-10 dan huruf a-j untuk anak 1 
Kesesuaian font materi angka 1-10 dan huruf a-j untuk anak  1 
Kesesuaian materi macam bentuk bangun datar untuk anak 1 
Kesesuaian materi gambar jenis hewan dan ikan untuk anak 1 
Kesesuaian materi macam warna utama  1 
Kesesuaian materi bentuk angka, huruf, bangun datar, dan hewan 
untuk pengenalan awal pada anak TK Kelompok A 
1 
Kebenaran materi bentuk penulisan angka dan huruf pada kotak 1 
Kesesuaian materi dengan tingkat pemahaman anak 1 
Kemenarikan materi gambar yang disajikan 1 
Kemenarikan media permainan puzzle angka untuk anak 1 
Kemenarikan media permainan maze untuk anak 1 
Kemenarikan media permainan pancingan untuk anak 1 
Kemenarikan media permainan rintangan bangun datar untuk anak 1 
Kemenarikan media permainan puzzle huruf untuk anak 1 
Tingkat keterkaitan setiap sub-materi yang disajikan pada media 
KOBAK 
1 
Penyajian materi dapat melatih kemampuan motorik halus dalam 
menulis dan menggerakkan jari tangan 
1 
Penyajian materi dapat melatih kemampuan motorik halus dalam 
menulis angka dan menggerakan jari tangan 
1 
Penyajian materi secara keseluruhan 1 
Keluasan materi pada APE 1 
Jumlah 21 
Berdasarkan kisi-kisi instrumen di atas akan menjadi pertanyaan penilaian 
untuk ahli materi. Hal ini dilakukan supaya isi materi yang disajikan dalam Media 
Alat Permainan Edukatif  Kotak Belajar Anak (KOBAK) untuk melatih motorik 
halus anak yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan pembelajaran TK 
Kelompok A. 
1) Lembar angket penilaian produk untuk ahli media 
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Lembar angket penilaian untuk ahli media mengadopsi dari Solekhah (2015: 
85), dengan sedikit perubahan dan modifikasi. Pada tahun ajaran 2017/2018 di 
anak didik Kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek 
Timbulharjo Sewon Bantul Yogyakarta. 
Tabel 3. Kisi-kisi instrumen untuk ahli media 




1.  Keamanan bahan yang digunakan 1 
2.  Keawetan bahan yang digunakan 1 
3.  Kesesuaian ukuran media KOBAK 1 




5.  Kejelasan gambar 1 
6.  Kesesuaian gambar dengan materi dan karakteristik 
anak TK  
1 
 
Warna 7.  
Kesesuaian warna dengan karakteristik anak TK 
Kelompok A 
1 





9.  Kesesuaian ukuran tulisan angka dan huruf  1 
10.  Kesesuaian jenis font angka dan huruf yang digunakan 1 
11.  Kejelasan tulisan judul media pada kemasan 1 
12.  Kejelasan warna tulisan angka dan huruf pada kotak 1 
 
Pemakaian 13.  




Kepraktisan media (mudah disimpan dan 
dipindahkan) 
1 
15.  Ketepatan media dalam mengembangkan kemampuan 
motorik halus anak 
1 
Jumlah Butir 15 
Berdasarkan kisi-kisi instrumen di atas akan menjadi pertanyaan penilaian 
untuk ahli media. Kisi-kisi instrumen validasi ahli media sebagai dasar untuk 
penilaian tingkat kelayakan. Hal ini dilakukan supaya Alat Permainan Edukatif 
Kotak Belajar Anak (KOBAK) untuk melatih motorik halus anak, yang layak 
digunakan sebagai media pembelajaran TK Kelompok A.  
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2) Lembar angket penilaian produk untuk anak didik pada tahun ajaran 
2017/2018  di anak didik Kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi 
Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul Yogyakarta. 
Pengambilan data dengan bantuan lisan oleh peneliti, dilakukan saat uji coba 
produk hasil pengembangan. Kisi kisi angket : 
Tabel 4. Kisi-kisi instrumen angket untuk anak didik 
Aspek Indikator Jumlah 
Butir 
Fisik 
Kemenarikan warna  1 
Kemenarikan gambar  1 
Kejelasan gambar media 1 
Kemenarikan bentu media 1 
 
Kejelasan tulisan  1 
Materi 
Kemudahan memainkan puzzle  1 
Kemudahan dalam memainkan permainan  1 
Kemudahan dalam memahami dan kejelasan 
bentuk permainan  
1 
Kemudahan menyesuaikan bentuk permianan 
pada kotakan  
1 
Kemudahan dalam memainkan semua 
permainannya  
1 
Kemenarikan keseluruhan media KOBAK 1 
Jumlah Butir 11 
 
I. Teknik Analisis Data 
Pengumpulan data pada tahap identifikasi masalah bertujuan untuk 
memperoleh gambaran mengenai situasi dan kondisi pembelajaran di Kelompok 
A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon 
Bantul Yogyakarta. 
Analisis data pada tahap identifikasi masalah tersebut menggunakan analisis 
deskriptif. Analisis data terhadap kualitas dan kelayakan produk melalui hasil 
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penilaian dari ahli materi dan ahli media dengan menggunakan instrumen angket, 
serta analisis data dari uji kelayakan oleh anak didik menggunakan instrumen 
wawancara terbatas yang telah disediakan pertanyaan-pertanyaan tertulis dan 
alternatif jawabannya. Teknik analisis data yang digunakan terhadap kualitas 
produk adalah analisis data deskriptif kuantitatif. Teknik pengumpulan data pada 
validasi ahli menggunakan skala Likert dengan skala penilaian 1-5. Skala 1-5 
tersebut memiliki penjelasan, angka 1) sangat kurang, 2) kurang, 3) cukup, 4) baik 
dan 5) sangat baik.  
Selanjutnya kelayakan alat permainan edukatif  Kotak Belajar Anak 
(KOBAK) ini dihasilkan melalui beberapa tahapan analisis dengan langkah-
langkah sebagai berikut: 
1. Melakukan rekapitulasi data hasil penelitian. Merubah penilaian bentuk 
kualitatif menjadi kuantitatif menggunakan Skala Likert dengan ketentuan 
sebagai berikut: 
2. Tabel 5. Pedoman Pemberian Skor 
Data Kualitatif Skor 
SB (Sangat Baik) 5 
B (Baik) 4 
C (Cukup) 3 
KB (Kurang Baik) 2 






3. Menghitung skor rata-rata dari instrumen dengan rumus sebagai berikut: 
 ̅      
Keterangan:  ̅ : Skor rata-rata 
∑ x : Jumlah skor 
N : Jumlah subjek uji coba 
4. Menginterpretasi secara kualitatif jumlah rerata skor tiap aspek menggunakan 
rumus konvensi skala 5. Konversi yang dilakukan terhadap data kualitatif 
mengacu pada rumus konversi yang dikemukakan oleh Sukardjo., (2008: 52-
53).  
Ketentuan sebagai berikut: 
Tabel 6. Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif   
Skor Interval Skor Kategori 
5  ̅             Sangat Baik 
4   ̅̅ ̅          ̅    ̅̅ ̅         Baik 
3   ̅̅ ̅          ̅    ̅̅ ̅         Cukup 
2   ̅̅ ̅          ̅    ̅̅ ̅         Kurang Baik 












Skor Maksimal Ideal 
Skor Minimal Ideal 
X 
Rerata Ideal 




= Jumlah Indikator x Skor Tertinggi 
= Jumlah Indikator x Skor Terendah 
= Skor yang diperoleh 
= 
   (skor maks.ideal + skor min.ideal) 
= 
   (skor maks.ideal + skor min.ideal) 
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Berdasarkan rumus konversi data di atas, maka setelah didapatkan data-data 
kuantitatif untuk mengubahnya ke dalam data kualitatif pada pengembangan ini 
diterapkan konversi sebagai berikut: 
Skor Mak = 5 
Skor min = 1 
Xi  = ½ (5+1) 
  = 3 
         Sbi   = 1/6 (5-1) 
  = 0,6 
Skala 5     = X > Xi + 1,80 Sbi 
  = X > 3 + (1,80 x 0,60) 
  = X > 3 + 1,08 
  = X > 4,08 
Skala 4     = Xi + 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 1,80 Sbi 
  = 3 + (0,60 x 0,60) < X ≤ (1,80 x 0,60) 
  = 3 + 0,36 < X ≤ 4,08 
  = 3,36 < X ≤ 4,08 
Skala 3 = Xi – 0,60 Sbi < X ≤ Xi + 0,60 Sbi 
  = 3 – (0,60 x 0,6) < X ≤ 3 + (0,60 x 0,6) 
  = 3 – 0,36 < X ≤ 3 + 0,36 
  = 2,64 < X ≤ 3,36 
Skala 2 = Xi – 1,80 Sbi < X ≤ Xi – 0,60 Sbi 
  = 3 – (1,80 x 0,6) < X ≤ 3 – (0,60 x 0,6) 
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  = 3- 1,08 < X ≤  3 – 0,36 
  = 1,92 < X ≤ 2,64 
Skala 1 = X ≤ Xi – 1,80 Sbi 
  = X ≤ 3 – (1,80 x 0,6) 
  = X ≤ 3- 1,08 
  = X ≤ 1,92 
Berdasarkan perhitungan tersebut, maka didapatkan data kuantitatif ke data 
kualitatif skala 5 tersebut dapat disederhanakan menjadi sebagai berikut:   
       Tabel 7. Pedoman Hasil Konversi Data Kuantitatif Ke Kualitatif  (Adaptasi 
Sukardjo, 2008: 52-53) 
 
Skor Rentang Kriteria 
5 X > 4,08  Sangat baik 
4 3,36 < X ≤ 4,08 Baik 
3 2,64 < X ≤ 3,36 Cukup 
2 1,92 < X ≤ 2,64 Kurang 
1 X ≤ 1,92 Sangat kurang 
Mencari skor (X) dengan menggunakan rumus rata-rata : 
X =      
X =  skor rata-rata 
∑x =  jumlah skor 
n =  jumlah responden 
Berdasarkan langkah-langkah di atas, dalam penelitian ini nilai kelayakan 
ditentukan dengan nilai minimum “B” dengan kategori baik. Jadi jika hasil 
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penilaian oleh ahli materi dan ahli media memberikan hasil akhir “B”, maka 
produk pengembangan media Alat Permainan Edukatif layak untuk digunakan. 
Sedangkan data hasil penilaian anak didik untuk kelayakan produk 
didapatkan dengan menggunakan skala Guttman. Penilaian anak akan dibantu 
peneliti untuk mengisikan angket melalui wawancara anak didik setelah 
menggunakan media KOBAK. Tujuan utama pembuatan skala model ini pada 
prinsipnya adalah untuk menentukan, jika sikap, yang diteliti benar-benar 
mencakup satu dimensi. Sikap dikatakan dimensi tunggal bila sikap tersebut 
menghasilkan skala kumulatif (Darmadi, 2011:109). Berikut tabel skala Guttman: 
Tabel 8. Skala Guttman 
Skor Kriteria 
1 Setuju 
0 Tidak setuju 
Pada perhitungan instrumen anak didik menggunakan skala Guttman dan 
dihitung dengan rumus sebagai berikut: 
                                                            
X = Persentase Skor 
Hasil jawaban yang diperoleh dengan perhitungan diatas berguna untuk 
mengembangkan kesimpulan seperti yang telah dikemukakan oleh Sugiyono 




1. 0,00 – 0,25   = No association or low association (weak assocation) 
2. 0,26 – 0,50  = Moderately low association (moderately weak  assocation) 
3. 0,51 – 0,75   = Moderately High association (moderately high assocation) 
4. 0,76 – 1,00   = High association (strong association up to perfect assocation) 
Berdasarkan kriteria tersebut, dapat dijelaskan sebagai berikut: 
1. 0% - 25 %    = tidak ada aspek kelayakan  
2. 25% - 50%   = cukup rendah memenuhi aspek kelayakan 
3. 50% - 75%     = cukup tinggi memenuhi aspek kelayakan 
4. 75% - 100%   = memenuhi aspek kelayakan 
Berdasarkan penghitungan tersebut alat permainan edukatif Kotak Belajar 
Anak (KOBAK) dapat dikatakan “Layak/Baik” digunakan dalam pembelajaran 
apabila persentase kelayakan mencapai > 75%. Sebaliknya, dikatakan “Tidak 
layak/tidak baik” apabila persentase kelayakan ≤ 75%. 
Tabel 9. Pedoman Kriteria Kategori Respon Anak Didik 
Skor Kriteria  ̅      Layak  ̅      Tidak Layak 
 
Jika hasil analisis data menunjukkan kelayakan produk minimal Baik dan 
hasil respon anak didik menunjukkan persentase > 75 %, maka alat permainan 
edukatif Kotak Belajar Anak (KOBAK) sudah bisa dijadikan produk akhir dan 
siap untuk digunakan untuk anak didik Kelompok A di Taman Kanak-kanak 




HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 
 
A. Hasil Pengembangan Produk Awal 
Hasil pengembangan yang didapat adalah berupa media APE Kotak Belajar 
Anak (KOBAK) untuk melatih motorik halus anak kelompok A di Taman Kanak-
kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul. Langkah-
langkah penelitian ini mengadopsi dari model Borg & Gall. Penjelasan langkah-
langkah penelitian dan pengembangan ialah sebagai berikut : 
9 tahap penelitian model Borg & Gall, yaitu : 
1) Penelitian dan pengumpulan data (Research and Information Collecting) 
Hasil penelitian dan pengembangan produk awal dilakukan melalui 
observasi dan wawancara kepada guru, bertujuan untuk mengetahui dan 
memperoleh gambaran tentang kondisi dan kendala kegiatan belajar mengajar di 
Kelompok  A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo 
Sewon Bantul. Observasi dilakukan dengan mengamati langsung saat proses 
kegiatan belajar mengajar di kelas. Sementara wawancara dilakukan  kepada guru 
kelas kelompok A dan kepala sekolah mengenai proses pembelajaran, media 
pembelajaran yang digunakan, kendala dalam pembelajaran, dan karakter subjek 
penelitian.  
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di Kelompok A Taman Kanak-
kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul didapatkan 
beberapa permasalahan sebagai berikut : 
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a) Beragamnya karakteristik anak didik, mulai dari yang aktif di dalam kelas, 
beberapa ada yang pasif, dan kurang fokusnya mereka dalam proses 
pembelajaran sehingga Guru mengalami kesulitan dalam membangkitkan 
anak-anak yang pasif. 
b) Media pembelajaran berupa alat permainan edukatif masih terbatas, terutama 
dalam menunjang melatih motorik halus dalam melatih koordinasi anata mata 
dan tangan.  
c) Keadaan lingkungan kelas yang terkesan membosankan karena tidak adanya 
suatu media yang dapat merangsang anak untuk tetap merasa senang dalam 
proses pembelajaran. 
d) Metode yang digunakan guru dalam kegiatan pembelajaran meningkatkan 
motorik halus anak kurang variatif, karena kurang media pendukung. 
e) Anak didik mengalami kesulitan dan cepat bosan dalam kegiatan belajar. 
Masalah  belajar dalam peningkatan motorik halus anak yang belum optimal 
seperti melatih anak untuk menggerakan tangannya untuk belajar menulis 
masih sering dibingungkan (misalnya harus menulis dari atas atau bawah), 
penulisan angka yang masih sering terbalik (misalnya angka 2 jadi huruf z), 
dan melatih keterampilan  menggunakan  media  dengan  koordinasi  antara  
mata  dan  tangan, sehingga  gerakan  tangan  dapat dikembangkan  dengan  
baik  agar  keterampilan dasar  yang  meliputi  membuat  garis  horizontal,  




Berdasarkan permasalahan tersebut maka perlu dikembangkannya media 
pembelajaran yang dapat berguna sebagai penunjang pembelajaran oleh guru 
maupun digunakan sendiri oleh anak didik pada proses belajar dalam melatih 
motorik halus anak. 
2) Perencanaan (Planning) 
Tahap perencanaan ini merupakan lanjutan dari hasil penelitian awal dalam 
rangka memecahkan permasalahan yang ada. Dari hasil penelitian awal ditemukan 
beberapa permasalahan yang ada di Kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh 
Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul. Dalam memecahkan 
permasalahan tersebut, peneliti mencoba untuk merancang media Alat Permainan 
Edukatif Kotak Belajar Anak (KOBAK) berupa media alat permainan edukatif 
diantaranya dengan langkah-langkah sebagai berikut : 
a. Merencanakan desain awal media alat permainan edukatif Kotak Belajar 
Anak (KOBAK) terutama untuk proses belajar melatih motorik halus anak, 
dengan menggunakan software (Corel Draw X7). 
b. Merencanakan isi pengembangan media alat permainan edukatif KOBAK 
yang sesuai dengan melihat silabus untuk mengetahui kompetensi inti, 
kompetensi dasar  dan indikator tema. 
c. Merencanakan berbagai gambar yang mendukung dan berkaitan dengan 
meningkatkan motorik halus anak.  
d. Merancang desain tempat Kotak Belajar Anak agar dapat bermanfaat sebagai 
media alat permainan juga. Desain dirancang menggunakan software Corel 
Draw X7.  
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e. Merancang bahan dasar yang digunakan untuk membuat bentuk produk, 
tempat dan buku petunjuk penggunaan. 
f. Perancangan buku petunjuk penggunaan dan sajian pokok isi materi media 
APE Kotak Belajar Anak (KOBAK). Buku petunjuk penggunaan dan sajian 
pokok isi materi dirancang menggunakan software Corel Draw X7. 
g. Mencari referensi tempat pemesanan produksi APE dari bahan dasar papan 
MDF dan cat Non Toxic, yang hasilnya bagus dan aman untuk anak usia dini. 
h. Membuat analisis biaya untuk produksi media alat permainan edukatif  
KOBAK, guna  memperlancar jalannya proses produksi pengembangan 
media Alat Permainan Edukatif (APE) ini.  
 Produksi pengembangan APE ini tidak dapat dilakukan oleh pengembang 
sendiri dikarenakan keterbatasan keahlian dan alat produksi, sehingga media 
diproduksikan dengan memesan ke tempat jasa pemesanan alat permainan 
edukatif dari bahan MDF. Produksi Media APE KOBAK dipesankan sesuai 
desain awal yang pengembang telah disusun, baik dari sisi ukuran dan warna cat. 
Produksi bagian stiker dan buku panduan untuk guru pengembang melakukan 
desain sendiri dengan membawa file desain ke jasa percetakan. 
3) Pengembangan draf produk (Develop Preliminary Form Product) 
Tahap pengembangan bentuk produk awal media alat permainan edukatif 
Kotak Belajar Anak (KOBAK) dilakukan melalui proses dan langkah-langkah 
sebagai berikut : 
a. Merumuskan isi materi pembelajaran, berkonsultasi dengan guru kelas 
Kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek 
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Timbulharjo Sewon Bantul terkait dengan materi untuk melatih motorik halus 
dan sesuai dengan analisis kebutuhan dan disesuaikan dengan kurikulum 
yang digunakan. 
1) Menentukan macam warna 
2) Menentukan macam bentuk geometri 
3) Menentukan macam ikan 
4) Menentukan huruf  
5) Menentukan angka 
6) Menentukan jenis hewan darat dan tempat tinggalnya 
b. Pelaksanaan pengembangan produk 
1) Produksi Desain Kotak Belajar Anak (KOBAK) 
Media APE Kotak Belajar Anak didesain menggunakan aplikasi Corel 
Draw X7. Ukuran kayu 37 cm x 22 cm yang terdiri dari enam sisi yang berisikan 
permainan yang beda-beda. Sisi 1 ada maze hewan darat untuk mengenalkan jenis 
hewan sesuai habitatnya darat dan bentuk aslinya dengan cara anak menjodohkan 
bagian tubuh hewan yang terpisah, sisi 2 pazzel angka untuk mengenalkan urutan 
angka 1-10 sesuai dengan urutannya sehingga anak diharapkan mampu meletakan 
kayu bentuk huruf sesuai dengan lubang yang sudah disediakan, sisi 3 pazzle 
huruf untuk mengenalkan urutan abjad a-j yang benar anak diharapkan mampu 
memasangkan bentuk angka sesuai dengan urutan abjadnya, sisi 4 rintangan 
bangun datar untuk mengenalkan jenis bangun datar dan juga melatih gerak 
tangan dan mata anak diharapkan anak mampu memasukan bentuk bangun datar 
yang sudah diberikan lubang di tengahnya untuk dimasukan melewati rintangan 
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yang sudah ada, dan sisi ke 5 ada pancingan untuk mengenalkan jenis ikan,dan 






      
Gambar 5. Contoh Kotak Belajar Anak (KOBAK) 
 
2) Produksi APE Kotak Belajar Anak (KOBAK)  
Media alat permainan edukatif Kotak Belajar Anak (KOBAK) didesain 
menggunakan software Corel Draw X7. Media APE KOBAK berfungsi juga 
sebagai alat permainan edukatif untuk mengenal angka, huruf, beberapa jenis 
hewan darat, ikan dan bangun datar. Mengasah kemampuan motorik halus anak, 
untuk memasukkan potongan kayu angka, huruf, jenis-jenis ikan, bangun datar 












3) Produksi Buku Petunjuk Guru 
Buku petunjuk guru didesain menggunakan software Corel Draw X7 dengan 
ukuran A5 landscape. Buku petunjuk guru terdapat pengenalan penggunaan 
media Kotak Belajar Anak (KOBAK) dan pengenalan bagian-bagian KOBAK dan 
cara penggunaannya.  
 
Gambar 7.  Contoh Buku Panduan untuk Guru pada KOBAK 
4) Produksi Stiker  
Stiker background pancingan dan maze hewan darat didesain menggunakan 
aplikasi Corel Draw X7. Stiker background untuk bagian background pancingan 










                              Gambar 9. Stiker Background Pancingan 
B. Hasil Uji Coba Produk 
Produk awal berupa alat permainan edukatif kemudian divalidasi kepada 
ahli media yaitu dosen Teknologi Pendidikan dan ahli materi yaitu dosen 
PGPAUD. Validasi ini dimaksdukan untuk mengetahui kelayakan media alat 
permainan edukatif yang nantinya saran kritik serta pendapat dari para ahli akan 
digunakan sebagai pedoman dalam tahap revisi jika ditemukan kekurangan. 
Adapun hasil dari kegiatan validasi dengan ahli materi dan ahli media adalah 
sebagai berikut: 
1. Validasi Produk 
a. Validasi Ahli Media 
Penilaian diperoleh melalui angket yang didalamnya terdapat catatan komentar 
dan saran. Ahli media dalam penelitian pengembangan ini Dosen Jurusan 
Teknologi Pendidikan  (TP) Universitas Negeri Yogyakarta yaitu Bapak 
Sungkono, M.Pd. Validasi dilakukan sebanyak 3 kali. Hasil penilaian dari ahli 




1) Hasil Penilaian Ahli Media Tahap 1 
Tabel 10. Hasil Validasi Ahli Media Tahap 1  
No Indikator Skala Penilaian 1-5 Kategori 
Aspek Fisik 
1 Keamanan bahan yang digunakan 4 Baik 
2 Keawetan bahan yang digunakan 4 Baik 
3 Kesesuaian ukuran media KOBAK 2 Kurang 
4 Kemenarikkan desain kemasan 2 Kurang 
Jumlah Skor Aspek Fisik 12 Cukup 
Rata-rata Skor Aspek Fisik 3 
Aspek Gambar 
5 Kejelasan gambar 2 Kurang 
6 Kesesuaian gambar dengan materi dan 
karakteristik anak TK Kelompok A 
2 Kurang 
Jumlah Skor Aspek Gambar 4 Kurang 
Rata-rata Skor Aspek Gambar 2 
Aspek Warna 
7 Kesesuaian warna dengan karakteristik 
anak TK Kelompok A 
3 Cukup 
8 Kesesuaian komposisi warna, gambar dan 
tulisan 
3 Cukup 
Jumlah Skor Aspek Warna 6 Cukup 
Rata-rata Skor Aspek Warna 3 
Aspek Tulisan 
9 Kesesuaian ukuran tulisan angka dan huruf 3 Cukup 
10 Kesesuaian jenis font angka dan huruf 
yang digunakan 
2 Kurang 
11 Kejelasan tulisan judul media pada 
kemasan 
3 Cukup 
12 Kejelasan warna tulisan angka dan huruf 
pada kotak 
3 Cukup 
Jumlah Skor Aspek Tulisan 11 Cukup 
Rata-rata Aspek Tulisan 2,75 
Aspek Pemakaian 
13 Kesesuaian permainan dengan karakteristik 
anak TK Kelompok A 
3 Cukup 
14 Kepraktisan media (mudah disimpan dan 
dipindahkan) 
2 Kurang 
15 Ketepatan media dalam mengembangkan 
kemampuan motorik anak 
3 Cukup 
Jumlah Skor Aspek Pemakaian 8 Kurang 




Tabel 11. Tabel Skor Keseluruhan Hasil Validasi Ahli Media Tahap 1 
No Indikator Tahap 1 
Jumlah Rata-rata 
1 Aspek Fisik 12 3 
2 Aspek Gambar 4 2 
3 Aspek Warna 6 3 
4 Aspek Tulisan 11 2,75 
5  Aspek Pemakaian 8 2,67 
 Jumlah 41 2,73 
 
Berdasarkan pada hasil penilaian ahli media, diperoleh kesimpulan bahwa 
media APE KOBAK memperoleh skor 2,73 dengan kategori kurang. Aspek yang 
kurang adalah aspek yang memperoleh skor 2 diantaranya yaitu aspek fisik dalam 
kemenarikan desain, aspek gambar dalam kejelasan gambar, aspek tulisan dalam 
hal penggunaan font, dan aspek pemaikan dalam hal kepraktisan media. Dalam 
penilaian tersebut validator memberikan saran untuk merevisi produk media yang 
dikembangkan. Bagian-bagian media Kotak Belajar Anak (KOBAK) yang 
direvisi, antara lain : 
1. Bentuk ikan pada permainan pancingan dibuat menyerupai aslinya. 
2. Huruf “a” pada bagian puzzle huruf di ganti dengan huruf “a”. 
3. Ukuran bentuk hewan pada permainan maze dibedakan antara hewan lainnya. 
4. Pada bagian puzzle huruf  pada saat di semuanya terpasang belum seimbang. 




2) Hasil Penilaian Ahli Media Tahap 2 
 
Tabel 12. Hasil Validasi Ahli Media Tahap 2  
No Indikator Skala Penilaian 1-5 Kategori 
Aspek Fisik 
1 Keamanan bahan yang digunakan 4 Baik 
2 Keawetan bahan yang digunakan 4 Baik 
3 Kesesuaian ukuran media KOBAK 4 Baik 
4 Kemenarikkan desain kemasan 4 Baik 
Jumlah Skor Aspek Fisik 16 Baik 
Rata-rata Skor Aspek Fisik 4 
Aspek Gambar 
5 Kejelasan gambar 4 Baik 
6 Kesesuaian gambar dengan materi dan 
karakteristik anak TK Kelompok A 
4 Baik 
Jumlah Skor Aspek Gambar 8 Baik 
Rata-rata Skor Aspek Gambar 4 
Aspek Warna 
7 Kesesuaian warna dengan karakteristik 
anak TK Kelompok A 
4 Baik 
8 Kesesuaian komposisi warna, gambar dan 
tulisan 
4 Baik 
Jumlah Skor Aspek Warna 8 Baik 
Rata-rata Skor Aspek Warna 4 
Aspek Tulisan 
9 Kesesuaian ukuran tulisan angka dan huruf 4 Baik 
10 Kesesuaian jenis font angka dan huruf 
yang digunakan 
4 Baik 
11 Kejelasan tulisan judul media pada 
kemasan 
4 Baik 
12 Kejelasan warna tulisan angka dan huruf 
pada kotak 
4 Baik 
Jumlah Skor Aspek Tulisan 16 Baik 
Rata-rata Aspek Tulisan 4 
Aspek Pemakaian 
13 Kesesuaian permainan dengan karakteristik 
anak TK Kelompok A 
3 Cukup 
14 Kepraktisan media (mudah disimpan dan 
dipindahkan) 
4 Baik 
15 Ketepatan media dalam mengembangkan 
kemampuan motorik anak 
4 Baik 
Jumlah Skor Aspek Pemakaian 11 Baik 




Tabel 13. Tabel Skor Keseluruhan Hasil Validasi Ahli Media Tahap 2 
No Indikator Tahap 2 
Jumlah Rata-rata 
1 Aspek Fisik 16 4 
2 Aspek Gambar 8 4 
3 Aspek Warna 8 4 
4 Aspek Tulisan 16 4 
5  Aspek Pemakaian 11 3,67 
 Jumlah 59 3,93 
Berdasarkan hasil penilaian ahli media, produk yang dikembangkan 
mendapatkan jumlah skor 59 dari 15 aspek yang dinilai, dengan rata-rata 3,93. 
Jika angka skor dikonversikan ke dalam skala 5 maka dapat ditarik kesimpulan 
bahwa media Kotak Belajar Anak (KOBAK) masuk ke dalam kategori “Baik”. 
Dalam penilaian tersebut validator memberikan saran untuk merevisi produk 
media yang dikembangkan. Bagian-bagian media Kotak Belajar Anak (KOBAK) 
yang direvisi, antara lain : 
1. Bagian lubang pada bangun datar untuk diperlebar, tiang untuk memasukan 
bangun datar warna disesuaikan dengan warna bangun datar. 
2. Pengait pada bagian puzzle huruf untuk lebih diperkuat bagian lemnya. 







3) Hasil Penilaian Ahli Media Tahap 3 
Tabel 14. Hasil Validasi Ahli Media Tahap 3  
No Indikator Skala Penilaian 1-5 Kategori 
Aspek Fisik 
1 Keamanan bahan yang digunakan 5 Sangat Baik 
2 Keawetan bahan yang digunakan 5 Sangat Baik 
3 Kesesuaian ukuran media KOBAK 4 Baik 
4 Kemenarikkan desain kemasan 5 Sangat Baik 
Jumlah Skor Aspek Fisik 19 Sangat Baik 
Rata-rata Skor Aspek Fisik 4,75 
Aspek Gambar 
5 Kejelasan gambar 5 Sangat Baik 
6 Kesesuaian gambar dengan materi dan 
karakteristik anak TK Kelompok A 
5 Sangat Baik 
Jumlah Skor Aspek Gambar 10 Sangat Baik 
Rata-rata Skor Aspek Gambar 5 
Aspek Warna 
7 Kesesuaian warna dengan karakteristik 
anak TK Kelompok A 
5 Sangat Baik 
8 Kesesuaian komposisi warna, gambar dan 
tulisan 
5 Sangat Baik 
Jumlah Skor Aspek Warna 10 Sangat Baik 
Rata-rata Skor Aspek Warna 5 
Aspek Tulisan 
9 Kesesuaian ukuran tulisan angka dan huruf 5 Sangat Baik 
10 Kesesuaian jenis font angka dan huruf 
yang digunakan 
5 Sangat Baik 
11 Kejelasan tulisan judul media pada 
kemasan 
5 Sangat Baik 
12 Kejelasan warna tulisan angka dan huruf 
pada kotak 
4 Baik 
Jumlah Skor Aspek Tulisan 19 Sangat Baik 
Rata-rata Aspek Tulisan 4,75 
Aspek Pemakaian 
13 Kesesuaian permainan dengan karakteristik 
anak TK Kelompok A 
5 Sangat Baik 
14 Kepraktisan media (mudah disimpan dan 
dipindahkan) 
4 Baik 
15 Ketepatan media dalam mengembangkan 
kemampuan motorik anak 
5 Sangat Baik 
Jumlah Skor Aspek Pemakaian 14 Sangat Baik 
Rata-rata Aspek Pemakaian 4,67 
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Tabel 15. Tabel Skor Keseluruhan Hasil Validasi Ahli Media Tahap 3 
No Indikator Tahap 3 
Jumlah Rata-rata 
1 Aspek Fisik 19 4,75 
2 Aspek Gambar 10 5 
3 Aspek Warna 10 5 
4 Aspek Tulisan 19 4,75 
5  Aspek Pemakaian 14 4,67 
 Jumlah 72 4,8 
Berdasarkan data hasil penilaian ahli media tahap III, media Kotak Belajar 
Anak (KOBAK) mendapatkan jumlah skor keseluruhan 72 dari 15 aspek yang 
dinilai, dengan rata-rata skor 4,8. Jika angka skor dikonversikan ke dalam skala 5 
maka dapat ditarik kesimpulan bahwa media Kotak Belajar Anak (KOBAK) 
masuk ke dalam kategori “Sangat Baik” dan tingkat kelayakan “Layak” untuk di 












Tabel 16. Tabel Perbandingan Hasil Validasi Ahli Media. 
No Indikator Tahap 1 Tahap 2 Tahap 3 
Jumlah Rata-rata Jumlah Rata-rata Jumlah Rata-rata 
1 Aspek Fisik 12 3 16 4 19 4,75 
2 Aspek 
Gambar 
4 2 8 4 10 5 
3 Aspek 
Warna 
6 3 8 4 10 5 
4 Aspek 
Tulisan 
11 2,75 16 4 19 4,75 
5 Aspek 
Pemakaian 
8 2,67 11 3,67 14 4,67 
Jumlah  41 2,73 59 3,93 72 4,8 
 
Berikut ini hasil perbandingan hasil ahli media berdasarkan tingkat Skala 
Likert apabila dimasukkan ke dalam grafik : 
Gambar 10. Grafik Perbandingan Ahli Media  
Berdasarkan paparan data hasil validasi ahli media, dapat diketahui bahwa 
aspek gambar dan aspek warna memiliki penilaian paling tinggi dibandingkan 
dengan aspek lainnya. Validator  ahli media menyatakan bahwa media Kotak 








Aspek Fisik Aspek Gambar Aspek Warna Aspek Tulisan Aspek Pemakaian
Tahap 1 Tahap 2 Tahap 3
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saran. Bagian-bagian KOBAK yang masih perlu direvisi yaitu tiang yang untuk 
memasukan bangun datar diperkecil sehingga masuk dalam lubang yang ada 
dipapan. 
b. Validasi Ahli Materi 
Penilaian diperoleh melalui angket yang didalamnya terdapat catatan, 
komentar dan saran. Ahli materi dalam penelitian pengembangan ini adalah 
Dosen jurusan Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini (PG-PAUD) 
Universitas Negeri Yogyakarta yaitu Ibu Nur Hayati, M. Pd dan validasi 
dilakukan sebanyak 2 kali. Hasil penilaian dari ahli materi dapat dilihat pada table 
berikut ini : 












Tabel 17. Hasil Validasi Ahli Materi  Tahap 1  





1.  Kesesuaian materi dengan kurikulum 2013 4 Baik 
2.  Kesesuaian materi dengan kompetensi inti dan kompetensi 
dasar 4 Baik 
3.  Kesesuain materi angka 1-10 dan huruf a-j untuk anak  5 Sangat Baik 
4.  Kesesuaian font materi angka 1-10 dan a-j untuk anak  5 Sangat Baik 
5.  Kesesuaian materi macam bentuk bangun datar untuk 
anak 4 Baik 
6.  Kesesuaian materi gambar jenis hewan dan ikan untuk 
anak  3 Cukup 
7.  Kesesuaian materi macam warna utama  4 Baik 
8.  Kesesuaian materi bentuk angka, huruf, bangun datar, 
jenis hewan darat, dan ikan 4 Baik 
9.  Kebenaran materi bentuk penulisan angka dan huruf pada 
kotak 3 Cukup 
10.  Kesesuaian materi dengan tingkat pemahaman anak 5 Sangat Baik 
11.  Kemenarikan materi gambar yang disajikan 5 Sangat Baik 
12.  Kemenarikan media permainan puzzle angka untuk anak 4 Baik 
13.  Kemenarikan media permainan maze hewan untuk anak 4 Baik  
14.  Kemenarikan media permainan pancingan untuk anak 3 Cukup  
15.  Kemenarikan media permainan rintangan bangun datar 
untuk anak 4 Baik  
16.  Kemenarikan media permainan puzzle huruf untuk anak 4 Baik  
17.   Tingkat keterkaitan setiap sub-materi yang disajikan pada 
media KOBAK  4 Baik 
18.  Penyajian materi dapat melatih kemampuan motorik halus 
dalam menulis dan menggerakkan tanagn 4 Baik  
19.  Penyajian materi dapat melatih kemampuan motorik halus 
dalam menulis angka dan menggerakkan tangan  4 Baik 
20.  Penyajian materi secara keseluruhan 5 Sangat Baik 
21.  Keluasan materi pada APE 4 Baik 
Jumlah Skor 86 Baik Rata-rata Skor 4,09 
Berdasarkan data hasil penilaian ahli materi tahap I, media Kotak Belajar 
Anak (KOBAK) mendapatkan jumlah skor keseluruhan 86 dari 21 aspek yang 
dinilai, dengan rata-rata 4,09 diinterprestasikan kriteria “Baik” dan tingkat 
kelayakan “Layak”. Tetapi dari hasil penialain validator memberikan saran untuk 




1) Pada permainan puzzle angka yang awalnya 1-0 di ganti 1-10 
2) Pada permainan maze hewan darat di ganti menjadi pengenalan hewan ternak, 
hewan peliharaan, hewan buas, dan hewan dilindungi 
3) Pada permainan puzzle huruf bagian batang atas huruf (b, d, dan h) di 
panjangkan. 
2) Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap 2 





1.  Kesesuaian materi dengan kurikulum 2013 4 Baik 
2.  Kesesuaian materi dengan kompetensi inti dan kompetensi 
dasar 
5 Sangat Baik 
3.  Kesesuain materi angka 1-10 untuk anak  5 Sangat Baik 
4.  Kesesuaian font materi angka 1-10 dan a-j untuk anak  4 Baik 
5.  Kesesuaian materi macam bentuk bangun datar untuk anak 5 Sangat Baik 
6.  Kesesuaian materi gambar jenis hewan dan ikan untuk anak 5 Sangat Baik 
7.  Kesesuaian materi macam warna utama  4 Baik 
8.  Kesesuain materi bentuk angka, huruf, bangun datar, dan 
hewan untuk pengenalan awal pada anak TK Kelompok A  
4 Baik 
9.  Kebenaran materi bentuk penulisan angka dan huruf pada 
kotak 
5 Sangat Baik 
10.  Kesesuaian materi dengan tingkat pemahaman anak 5 Sangat Baik 
11.  Kemenarikan materi gambar yang disajikan 4 Baik 
12.  Kemenarikan media permainan puzzle angka untuk anak 4 Baik 
13.  Kemenarikan media permainan maze hewan untuk anak 5 Sangat Baik 
14.  Kemenarikan media permainan pancingan untuk anak 5 Sangat Baik 
15.  Kemenarikan media permainan rintangan bangun datar untuk 
anak 
4 Baik 
16.  Kemenarikan media permainan puzzle huruf untuk anak 4 Baik 
17.  Tingkat keterkaitan setiap sub-materi yang disajikan pada 
media KOBAK 
4 Baik 
18.  Penyajian materi dapat melatih kemampuan motorik halus 
dalam menulis dan menggerakan jari tangan 
4 Baik  
19.  Penyajian materi dapat melatih kemampuan motorik halus 
dalam menulis angka dan menggerakan tangan 
4 Baik  
20.  Penyajian materi secara keseluruhan  5 Sangat Baik 
21.  Keluasan materi pada APE 4 Baik  
Jumlah Skor 93 Sangat Baik Rata-rata Skor 4,42 
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Tabel 18. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap I 
Berdasarkan data hasil penilaian ahli materi, media Kotak Belajar Anak 
(KOBAK) mendapatkan jumlah skor keseluruhan 93, dari 21 aspek yang dinilai, 
dengan rata-rata 4,42 yang dapat diinterprestasikan “Sangat Baik” dan tingkat 
kelayakan “Layak”. Validator ahli materi menyatakan bahwa media Kotak Belajar 
Anak (KOBAK) sudah lebih baik dari perubahan tahap awal dan sudah layak di 
uji coba tanpa revisi. 
Berikut ini perbandingan hasil penilaian ahli materi berdasarkan tingkat 
Skala Likert apabila dimasukkan ke dalam grafik :
                                Gambar 11. Grafik Perbandingan Hasil Ahli Materi  
Berdasarkan data hasil validasi dari ahli materi dapat diketahui bahwa aspek 
materi dari tahap 1 sampai tahap 2 mengalami peningkatan dan mesuk dalam 
kategori “ Sangat Baik” sehingga media Kotak Belajar Anak (KOBAK) sudah 
layak untuk digunakan oleh anak didik Kelompok A Taman Kanak-kanak. 









Tahap 1 Tahap 2 Column1
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memasukan bangun datar pada rintangannya dan mengelompokannya.  Peneliti 
merevisi dengan melebarkan lubang tengah pada setiap bangun datar yang 
digunakan untuk memasukan pada rintangannya. 
2. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
Uji coba lapangan awal penggunaan Media Kotak Belajar Anak (KOBAK) 
melibatkan 2 Anak Didik kelompok A Taman Kanak-kanak Budi Lestari 
Masithoh, Kepek Sewon Bantul. Pengisian lembar penilaian dibantu pengisian 
oleh peneliti, dengan cara pengamatan dan mewawancarai. 
Hasil dari uji coba lapangan awal dapat dilihat pada tabel 19. berikut : 
Tabel 20. Hasil Uji Coba Lapangan Awal 
No. Unsur yang Dinilai Nama Siswa Skor ANS NN 
1.  Kemenarikan warna  1 1 2 
2.  Kemenarikan gambar  1 1 2 
3.  Kejelasan gambar media 1 1 2 
4.  Kemenarikan bentu media 1 1 2 
5.  Kejelasan tulisan angka, huruf, bangun 
datar, hewan darat, dan ikan 
1 1 2 
6.  Kemudahan memainkan semua permainan 0 1 1 
7.  Kemudahan memainkan puzzle 1 1 2 
8.  Kemudahan memainkan maze 1 1 2 
9.  Kemudahan memainkan pancingan 1 1 2 
10.  Kemudahan memasukan permainan 
rintangan bangun datar 
0 0 1 
11.  Kemenarikan keseluruhan media KOBAK 1 1 2 
Jumlah penilaian seluruh anak didik 20 
Presentase % 90, 90 % 
 
                                                                
       =  
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Berdasarkan tabel 15. penilaian anak didik hasil uji coba lapangan awal 
media Kotak Belajar Anak (KOBAK) didapatkan hasil bahwa jumlah penilaian 
adalah 20 dari jumlah total maksimal penilaian 22. Jumlah skor tersebut 
dipresentasikan sehingga didapatkan hasil 90,90 % dan dapat dikatakan media 
Kotak Belajar Anak (KOBAK) “Layak/Sangat Baik”. 
3. Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
Uji coba lapangan utama penggunaan media Kotak Belajar Anak  
(KOBAK) melibatkan 5 anak didik kelompok A Taman Kanak-kanak Budi 
Lestari Masithoh, Kepek Sewon Bantul. 
Hasil dari uji coba lapangan utama dapat dilihat pada tabel 16. berikut : 
Tabel 21. Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
No. Unsur yang Dinilai Nama Siswa Skor FNN KS AP LPS NVA 
1.  Kemenarikan warna  1 1 1 1 1 5 
2.  Kemenarikan gambar  1 1 1 1 1 5 
3.  Kejelasan gambar media 1 1 1 1 1 5 
4.  Kemenarikan bentu media 1 1 1 1 1 5 
5.  Kejelasan tulisan angka 1 1 1 1 1 5 
6.  Kemudahan memainkan 
semua permainan 
1 1 1 1 1 5 
7.  Kemudahan memainkan 
puzzle 
1 1 1 1 0 4 
8.  Kemudahan memainkan 
maze 
1 1 1 1 1 5 
9.  Kemudahan memainkan 
pancingan 
1 1 1 1 1 5 
10.  Kemudahan memasukan 
permainan bangun datar 
0 1 0 0 1 2 
11.  Kemenarikan keseluruhan 
media KOBAK 
1 1 1 1 1 5 
 Jumlah penilaian seluruh anak didik 51 





                                                               
       =  
                    
Berdasarkan tabel 16. penilaian anak didik hasil uji coba lapangan utama 
media Kotak Belajar Anak  (KOBAK) didapatkan hasil bahwa jumlah penilaian 
adalah 51 dari jumlah total maksimal penilaian 55. Jumlah skor tersebut 
dipresentasikan sehingga didapatkan hasil 93,18 % dan dapat dikatakan media 
Kotak Belajar Anak (KOBAK) “Layak/Sangat Baik”. 
4. Hasil Uji Coba Pelaksanaan Operasional 
Berdasarkan angket yang telah terisi dengan bantuan peneliti oleh anak 
didik kelompok A Taman Kanak-kanak Budi Lestari Masithoh, Kepek Sewon 
Bantul, sebanyak 15 anak pada uji coba pelaksanaan operasional, didapatkan data 
penilaian anak didik terhadap media pembelajaran sebagai berikut : 
Tabel 22. Hasil Uji Coba Pelaksanaan Operasional 
No. Nama  Unsur Pertanyaan yang Dinilai Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
1.  INF 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
2.  AH 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 10 
3.  DNP 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 10 
4.  RDS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
5.  AS 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 10 
6.  MRN 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
7.  FS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
8.  ESE 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
9.  AOS 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 10 
10.  I 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
11.  SA 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 10 
12.  NA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
13.  NN 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
14.  ANS 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 10 
15.  MVA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
Jumlah penilaian seluruh anak didik     159 
Presentase % 96,36 % 
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Keterangan Unsur yang Dinilai : 
1. Kemenarikan warna 
2. Kemenarikan gambar 
3. Kejelasan gambar media  
4. Kemenarikan bentu media  
5. Kejelasan tulisan angka  
6. Kemudahan memainkan puzzle  
7. Kemudahan memainkan maze 
8. Kemudahan memainkan pancingan 
9. Kemudahan memasukan permainan bangun datar 
10. Kemenarikan keseluruhan media KOBAK 
 
Keterangan Nilai Skala Guttman: 
Angka 1  artinya setuju 
Angka 0  artinya tidak setuju 
Perhitungan Penilaian  
                                                               
       =  
                      
Berdasarkan tabel 17. penilaian anak didik hasil uji coba pelaksanaan 
operasional media Kotak Belajar Anak (KOBAK) dapat dikatakan bahwa jumlah 
penilaian adalah 159 dari jumlah total maksimal penilaian 165. Jumlah skor 
tersebut dipresentasikan sehingga menjadi 96,36 % dan dapat dikatakan media 
Kotak Belajar Anak (KOBAK) “Layak”. Dari hasil pengamatan pada uji coba 
pelaksanaan, respon subjek penelitian umumnya sangat suka, antusias dan tertarik 
terhadap media Kotak Belajar Anak (KOBAK). Para anak didik aktif, tertarik, dan 
tertantang dalam memainkan semua permainan yang ada didalam media Kotak 
Belajar Anak (KOBAK). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa dalam uji 




5. Kesimpulan hasil penilaian media KOBAK pada uji coba keseluruhan 
Uji coba lapangan utama dan uji coba pelaksanaan operasional apabila 
dimasukkan ke dalam bentuk grafik. Berdasarkan hasil penilaian dengan Skala 
Guttmen yang menurut Sugiyono (2004: 90) perhitungan tersebut berguna untuk 
mengembangkan kesimpulan dengan beberapa tingkat kriteria presentase 
kelayakan. Berikut ini grafik hasil perolehan presentase uji kelayakan tersebut : 
 
Gambar 12. Perolehan Skor Uji Coba Lapangan Awal, Uji Coba Lapangan 
Utama, dan Uji Coba Pelaksanaan. 
Berdasarkan gambar 12 dapat kita simpulkan bahwa secara keseluruhan hasil uji 
coba pada uji coba lapangan awal, uji coba lapangan utama dan uji coba lapangan 
operasional selalu meningkat. Selama proses uji coba produk anak memberikan 
penilaian dengan dibantu oleh peneliti.  
C. Revisi Produk 
Revisi produk dilakukan sebanyak 5 kali setelah memperoleh penilaian dari 



























coba lapangan operasional. Revisis dilakukan sesuai dengan saran dan masukan 
yang tertulis pada angket penilaian ahli media dan ahli materi, sehingga media 
APE Kotak Belajar Anak (KOBAK) menjadi media yang layak tanpa revisi. 
1. Revisi Produk dari Ahli Media 
a) Revisian Bentuk ikan pada permainan pancingan. 
Bentuk ikan sebelum divalidasi ahli media masih belum jelas dan tidak 
mirip dengan aslinya serta susah untuk dikenali oleh pengguna media. Maka dari 




(a) Tampilan sebelum revisi  (b) Tampilan sesudah revisi 
Gambar 13. Tampilan Bentuk Ikan Pancingan 
b) Revisi tampilan huruf a pada puzzle huruf 
Pada puzzle huruf sebelum direvisi bagian huruf “a” menggunakan huruf “a”, 
sehingga peneliti perlu mengganti bagian huruf “a” menjadi “a” karena pada 




(a) Tampilan sebelum revisi   (b) Tampilan sesudah revisi 
Gambar 14. Tampilan Puzzle Huruf 
 
c) Revisi ukuran pada permainan maze hewan 
Ukuran hewan pada permainan maze sebelum direvisi masih terlalu kecil 
apabila dimainkan sehingga susah untuk dijalankan, maka dari itu peneliti 
perlu mengganti ukuran hewan menjadi lebih besar sehingga mudah untuk 
dijalankan oleh pengguna.  
 
(a) Tampilan sebelum revisi                      (b) Tampilan sesudah revisi  
Gambar 15. Tampilan Maze Hewan  
 
d) Revisi puzzle huruf  
Pada bagian puzzle huruf sebelum di validasi pengait pada huruf masih 













maka peneliti perlu memperbaiki bagian puzzle huruf pada bagian stik pengait 
untuk disesuaikan dengan lubangnya sehingga posisi puzzle huruf  akan 
sesuai dengan sketsa huruf yang ada. 
 
(a) Tampilan sebelum revisi                    (b) Tampilan sesudah revisi 
              Gambar 16. Tampilan puzzle Huruf  
 
e) Revisi permainan bangun datar 
Pada bangun datar sebelum direvisi disetiap bagian lubangnya masih kurang lebar 
sehingga apabila dimasukan kestik susah untuk diturunkan, maka dari itu peneliti 
diminta untuk merevisi bagian lubang setiap bangun datar untuk lebih diperlebar 
sehingga tidak akan sulit lagi untuk dimasukan pada stiknya.  
     
(a) Tampilan sebelum revisi         (b) Tampilan sesudah revisi 














f) Revisian puzzle huruf 
Pada bagian stik yang ada pada huruf sebelum direvisi mudah lepas dan patah 
karena lem yang digunakan untuk menempelkan huruf kurang kuat, sehingga 
peneiliti harus melapisi lem lebih banyak agar nantinya stik pada huruf tidak 
mudah lepas lagi. 
     
(a) Tampilan sebelum revisi                  (b) Tampilan sesudah revisi 
Gambar 18. Tampilan Stik pada Puzzle Huruf   
2. Revisi Produk dari Ahli Materi 
a) Revisi tampilan puzzle angka 
Puzzle angka sebelum direvisi merupakan urutan 1-0, menurut ahli materi kurang 
tepat karena pengenalan awal angka di sekolah dikenalkannya dari 1-10, sehingga 
peneliti untuk merevisi menjadi 1-10 untuk pengenalan angkanya, namun untuk 
bentuk angkanya sudah benar sehingga tidak harus direvisi.  
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(a) Tampilan sebelum revisi  (b) Tampilan sesudah revisi 
Gambar 19. Tampilan Puzzle Angka  
b. Revisi tampilan maze hewan 
Pada bagian maze hewan darat sebelum revisi  hanya di kenalkan 3 jenis hewan 
darat saja yaitu (gajah, singa dan kuda) dan belum dilengkapi dengan tempat 
tinggal masing-masing hewan serta background  kurang menarik, sehingga 
peneliti perlu merubah background maze, beberapa hewan diganti dengan hewan 
yang mudah dikenali oleh anak dan dilengkapi dengan tempat tinggalnya (sapi 
hewan ternak, gajah hewan terlindungi, singa hewan hutan, dan kelinci hewan 
peliharaan). Untuk cara menggerakkannya tidah perlu direvisi lagi karena sudah 






(a) Tampilan sebelum revisi    (b) Tampilan sesudah revisip 



















c. Revisi tampilan puzzle huruf 
Pada bagian puzzle huruf sebelum di revisi untuk bagian huruf (b,d dan h) bagian 
kaki huruf kurang panjang sehingga sulit apabila di pasangkan pada lubangnya, 
maka dari itu peneliti diminta untuk merevisi dengan memanjangkan bagian kaki 
huruf (b,d dan h) supaya tidak sulit apabila anak memasukan kelubangnya dan 
lebih mudah untuk dikenali oleh pengguna.  
  
(a) Tampilan sebelum revisi   (b) Tampilan sesudah revisi 
Gambar 21. Tampilan Puzzle Huruf  
 
3. Revisi Produk Awal 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan awal dinyatakan bahwa media Kotak 
Belajar Anak (KOBAK) sudah layak dan sangat baik untuk digunakan oleh anak 
didik Kelompok A Taman Kanak-kanak. Komponen yang masih perlu diperbaiki 
mengenai memasukkan potongan kayu bangun datar kedalam stik. Peneliti 
merevisi dengan memperlebar lubang pada potongan kayu bangun datar.  
4. Revisi Produk Utama 
Berdasarkan hasil uji coba lapangan utama menyatakan bahwa media Kotak 












pembelajaran anak didik kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi 
Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul, sehingga peneliti tidak melakukan 
revisi produk media pembelajaran yang telah dikembangkan. 
5. Revisi Produk Akhir 
Dari hasil uji coba pelaksanaan yang dilakukan dapat dikatakan media APE 
Kotak Belajar Anak (KOBAK) sudah layak dan sangat baik digunakan untuk 
pembelajaran di kelompok A Taman Kanak-kanak. Uji coba tersebut anak didik 
tidak mengalami kesulitan dalam menggunakan permainan. Sehingga permainan 
tidak mengalami proses perbaikan atau revisi. 
Deskripsi produk akhir dari media Kotak Belajar Anak (KOBAK), dibagi 
menjadi dua katagori yaitu secara fisik dan secara substansi. 
a. Spesifikasi secara fisik 
Media Kotak Belajar Anak (KOBAK) memiliki ukuran 37 cm x 22 cm yang 
memiliki beberapa komponen sebagai berikut : 
1) Kemasan media KOBAK berbentuk kotak sebagai penyimpanan semua 
komponen media KOBAK. Media KOBAK berukuran 37 cm x 22 cm dengan 
jumlah 1. 1 set KOBAK terletak dalam 1 kotak terdapat 6 sisi papan yang 
berisikan permainan berbeda-beda dan satu sisinya merupakan alas. 
2) Media KOBAK berbentuk kotak, berjumlah 6 sisi papan karena disetiap 
sisinya memiliki permainan yang berbeda-beda sesuai kebutuhan. 
3) Permainan maze dalam KOBAK berisikan hewan darat sesuai dengan 
habitatnya ada gajah, kelinci, sapi, dan singa. 
4) Permainan puzzle ada dua angka dan huruf berisikan angka 1-10 dan huru a-j 
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5) Permainan rintangan bangun datar dalam KOBAK berisikan tiga bangun 
datar yaitu segitiga, lingkaran dan lingkaran. 
6) Permainan pancingan dalam KOBAK berisikan beberapa jenis ikan yang 
sering dan mudah dikenali oleh anak ada ikan nila, ikan munjair, ikan lumba-
lumba, ikan paus, dan ikan emas. 
7) Buku panduan penggunaan media Kotak Belajar Anak (KOBAK) untuk guru 
dicetak dengan kertas ivory 260 gram dan apeper 100 gram, berukuran A5 
landscape. Buku panduan guru dijilid binding hardcovernya dengan jumlah 1. 
b. Spesifikasi secara substansi 
Media Kotak Belajar Anak KOBAK memuat materi mengenal angka 1 sampai 
dengan 10, mengenalkan huruf a sampai dengan j, mengenalkan hewan darat 
sesuai habitatnya, mengenal macam bentuk bangun datar geometri, 
mengenalkan beberapa jenis ikan, dan mengenal macam warna. Mengacu 
pada Tema Perkembangan Anak Semester 1 Kelompok A Taman Kanak-
kanak. Untuk Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, Indikator yang ingin 
dicapai dapat dilihat dari GBIPM (Garis-garis Besar Isi Program Media) yang 
ada dalam lampiran. 
D. Kajian Produk Akhir 
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah Alat Permainan 
Edukatif (APE) Kotak Belajar Anak (KOBAK) untuk melatih motorik halus Anak 
Didik Kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek 
Timbulharjo Sewon Bantul. Berdasarkan hasil pengumpulan data awal perlunya 
dikembangkan sebuah media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai sumber 
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belajar Anak Didik Kelompok A Taman Kanak-kanak. Alat permainan edukatif 
yang dikembangkan, diharapkan mampu mengatasi permasalahan belajar, 
mengoptimalkan proses pembelajaran, dan melatih motorik halus anak didik serta 
dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. Menurut Suyadi 
(2010:12-13) salah satu prinsip pokok dalam Pendidikan Anak Usia Dini bahwa 
lingkungan yang harus diciptakan sedemikian rupa sehingga menarik dan 
menyenangkan, sekaligus menantang dengan memperhatikan keamanan serta 
kenyamanan yang dapat mendukung kegiatan belajar melalui bermain. Media alat 
permainan edukatif KOBAK juga menekankan prinsip tersebut yaitu 
menghadirkan media yang menarik dan menyenangkan. 
Media alat permainan edukatif di TK Masyithoh Budi Lestari Kepek 
Timbulharjo Sewon Bantul, masih terbatas karena kendala biaya pengadaan APE. 
TK Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul merupakan TK 
yayasan Masyithoh Budi Lestari, biasanya media-media yang tersedia di TK 
merupakan hasil dari bantuan dari yayasan dan media yang dibuat oleh guru-guru 
yang ada disekolah. Apabila guru  membutuhkan media untuk menunjang 
pembelajaran yang dirasa kurang efektif untuk anak didik, biasanya membuat 
media atau alat bantu lainnya sendiri dari bahan-bahan sederhana misalnya kertas 
bekas, sterofoam, potongan kayu sederhana yang di cat agar menarik dll. Media 
yang diciptakan guru dalam keterbatasan biaya pengadaan dirasa kurang aman 
untuk anak didik, serta media tersebut tidak bisa bertahan lebih lama.  
Oleh karena itu, untuk menyelesaikan masalah belajar dalam melatih 
motorik halus pada anak kelompok A, mengurangi keterbatasan media APE 
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karena keterbatasan biaya pengadaan media APE di Taman Kanak-kanak 
Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul ini dan pentingnya 
menghadirkan media yang sesuai dengan karakteristik anak didik. Peneliti tertarik 
mengembangkan media yang multifungsi dan dapat tahan lama, sehingga peneliti 
meneliti dengan judul penelitian “Pengembangan Alat Permainan Edukatif  Kotak 
Belajar Anak (KOBAK) untuk Melatih Motorik Halus Anak Kelompok A di 
Taman Kanak-kanak Mayithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul 
Yogyakarta”. Menurut Andang  (2009: 146-149), dalam pemilihan alat atau 
perlengkapan belajar dan bermain sebaiknya orang tua atau guru memperhatikan 
ciri-ciri peralatan yang baik seperti a) desain yang mudah dan sederhana, b) 
multifungsi (serba guna), c) menarik, d) berukuran besar dan mudah digunakan, e) 
awet (tahan lama), f) Sesuai kebutuhan, g) tidak membahayakan anak. Media alat 
permainan edukatif KOBAK didesain secara sederhana dan menarik, berisikan 
beberapa jenis media yang berfungsi serbaguna tidak hanya untuk melatih motorik 
halus dan juga melatih kognitif. Alat permainan edukatif KOBAK memiliki 
ukuran yang cukup besar dan berbahan aman sesuai dengan kebutuhan serta tidak 
membahayakan bagi anak didik. 
Produksi pengembangan APE ini tidak dapat dilakukan oleh pengembang 
sendiri karena keterbatasan keahlian dan alat produksi, sehingga media 
diproduksikan dengan memesan ke tempat jasa pemesanan alat permainan 
edukatif dari bahan MDF yaitu di CV. LANCAR TOYS Jl. Pedan Cawas km. 2 
Kuden, Jetis Wetan, Klaten. Produksi media Alat Permainan Edukatif Kotak 
Belajar Anak (KOBAK) dipesankan sesuai desain awal yang pengembang susun, 
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baik dari sisi ukuran dan warna cat. Produksi bagian stiker dan buku panduan 
untuk guru pengembang melakukan desain sendiri dengan membawa file desain 
ke jasa percetakan. Produksi media KOBAK membutuhkan biaya yang lebih 
banyak dari yang diperkirakan sebelumnya, karena hanya memproduksi 2 set 
media. Apabila media ini diproduksi dengan jumlah lebih banyak dapat 
diasumsikan biaya yang akan dibutuhkan untuk pengembangan lebih sedikit.  
Media APE Kotak Belajar Anak (KOBAK) dikembangkan dengan maksud 
untuk melatih kemampuan motorik halus anak yang belum optimal dan 
pengetahuan dasar anak didik. Melalui media APE ini diharapkan sebagai 
penunjang pembelajaran oleh guru maupun digunakan sendiri oleh anak didik. 
Pengembangan produk Media APE Kotak Belajar Anak (KOBAK) 
memperhatikan prinsip-prinsip desain pesan pembelajaran menurut Budiningsih, 
(2003: 118-126) pada bab II yaitu 1) Prinsip Kesiapan dan Motivasi, 2) Prinsip 
Penggunaan Alat Pemusat Perhatian, 3) Prinsip Partisipasi Aktif Anak Didik, 4) 
Prinsip Umpan Balik dan 5) Prinsip Perulangan. Media alat permainan edukatif 
KOBAK didesain berdasarkan kesiapan karakteristik anak didik yang 
berhubungan dengan fisik, mereka tidak memiliki kekurangan fisik sehingga 
dapat memperlancar proses belajar. Media alat permainan edukatif KOBAK ini 
memiliki beberapa aspek yang dapat membuat anak terpusat perhatiannya yaitu 
warna yang ada pada media, gambar yang disajikan serta bentuk media itu sendiri. 
Media alat permainan edukatif KOBAK ini dapat merangsang anak didik untuk 
berani lebih aktif dengan proses pembelajaran yang lebih menyenangkan sehingga 
anak dengan bebas mencoba-coba melakukannya sendiri. Prinsip umpan balik 
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yang ada pada alat permainan edukatif  KOBAK ini seperti halnya guru 
menerangkan cara memainkan puzzle angka kemudian anak mampu 
melakukannya dengan benar. Selanjutnya untuk prinsip perulangan pada alat 
permainan edukatif KOBAK dapat dilakukan secara berulang-ulang sehingga 
memperkuat konsep materi pada ingatan anak didik. 
Serta berpedoman pada prinsip-prinsip pokok dalam pelaksanaan 
Pendidikan Anak Usia Dini menurut Suyadi (2010:12-13) pada bab II yaitu 1) 
Mengutamakan kebutuhan anak, 2) belajar melalui bermain atau bermain seraya 
belajar, 3) lingkungan yang kondusif dan menantang, 4) Menggunakan 
pembelajaran terpadu dalam bermain, 5) mengembangkan berbagai kecakapan 
atau ketrampilan hidup (life skills), 6) Menggunakan berbagai media atau 
permainan edukatif dan sumber belajar, dan 7) Dilaksanakan secara bertahap dan 
berulang-ulang. Alat permainan edukatif  KOBAK dimana sebagai faktor 
pendukung standard kompetensi anak sesuai dengan kebutuhan anak dan dalam 
pengaplikasian akan mendukung konsep belajar sambil bermain, untuk menarik 
perhatian anak didik sehingga tidak bermain sendiri. 
Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah untuk menghasilkan Alat 
Permainan Edukatif media Kotak Belajar Anak (KOBAK) yang layak dan melatih 
motorik halus anak untuk digunakan dalam proses pembelajaran anak didik 
Kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo 
Sewon Bantul Yogyakarta.  Kelayakan produk dijaring dengan menggunakan 
instrument angket yang didalamnya terdapat catatan komentar, saran dan kritik. 
Penilaian angket diperoleh dari hasil penilaian ahli materi, ahli media dan anak 
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didik Kelompok A Taman Kanak-kanak (dibantu pengisian angket oleh peneliti) 
sebagai subjek uji coba dan pengguna produk. 
Uji kelayakan produk dalam penelitian pengembangan ini dilakukan melalui 
beberapa tahap uji coba untuk mendapat saran, sehingga media alat permainan 
edukatif Kotak Belajar Anak (KOBAK) yang dikembangkan layak digunakan 
dalam pembelajaran khususnya Tema Perkembangan Anak pada Semester 1 
Kelompok A Taman Kanak-kanak. Tahapan dalam penelitian ini, meliputi: 1) 
tahap validasi ahli materi, 2) validasi ahli media, 3) uji coba lapangan awal, 4) uji 
coba lapangan utama dan 5) uji coba lapangan operasional. 
Pada validasi ahli materi tahap I memperoleh penilaian dengan kategori 
“Baik”. Ada saran yang diberikan oleh validator yaitu media bagus dan sesuai 
dengan karakteristik anak didik kelompok A Taman Kanak-kanak yang senang 
bermain, permainannya pun sederhana dan mudah untuk anak-anak, namun ada 
beberapa bagian yang harus diperbaiki, diantaranya 1) Pada permainan puzzle 
angka yang awalnya 1-0 di ganti 1-10 2) Pada permainan maze hewan darat di 
ganti menjadi pengenalan hewan ternak, hewan peliharaan, hewan buas, dan 
hewan dilindungi 3) Pada permainan puzzle huruf bagian batang atas huruf (b, d, 
dan h) di panjangkan. Serta mengenai warna utama papan disarankan untuk 
mengenalkan warna hasil perpaduan warna primer, agar lebih menarik dan sesuai 
dengan karakteristik anak didik Kelompok A TK. Hal tersebut sesuai dengan 
fungsi media pembelajaran menurut Hamdani (2011 : 246-248) pada bab II yaitu 
melalui media anak didik mampu belajar sesuai dengan kemampuan, minat dan 
temponya, serta dapat dilakukan berulang-ulang. Serta sesuai dengan prinsip 
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desain pesan pembelajaran menurut Budiningsih, (2003: 118-126) yang dijelaskan 
pada bab II yaitu  prinsip pertama prinsip kesiapan dan motivasi, bahwa 
menghadirkan media dan kegiatan pembelajaran yang sesuai kemampuan anak 
didik akan mendukung adanya kesiapan dan motivasi tinggi, maka hasil belajar 
akan lebih baik.   
Pada validasi ahli materi tahap II memperoleh penilaian dengan katagori 
“Sangat Baik”. Terdapat komentar dari validator bahwa media alat permainan 
KOBAK sudah sangat baik karena pembuatannya memperhatikan aspek 
kemenarikan sehingga anak didik kelompok A Taman Kanak-kanak lebih tertarik 
dan termotivasi untuk belajar dan memainkannya khususnya stimulasi aspek 
perkembangan kognitif dan motorik halus. Pemilihan warnanya sudah tepat, cerah 
dan sangat menarik untuk anak-anak, sehingga menarik perhatian anak didik dan 
mendukung belajar anak.  Hal ini sesuai dengan salah satu. prinsip desain pesan 
pembelajaran menurut Budiningsih, (2003: 118-126) yang dijelaskan pada bab II 
yaitu  prinsip ke dua penggunaan alat pemusat perhatian, bahwa jika dalam proses 
belajar perhatian anak terpusat pada pesan yang dipelajari maka proses dan hasil 
belajar semakin baik.pada prinsip kesiapan dan motivasi. Hasil akhir penilaian 
ahli materi menyatakan bahwa media Kotak Belajar Anak (KOBAK) ini layak 
serta sangat baik untuk uji coba lapangan tanpa revisi. 
Validasi media dilakukan melalui 3 tahap untuk mendapatkan hasil terbaik 
terhadap produk media APE Kotak Belajar Anak (KOBAK) yang dikembangkan. 
Pada tahap I memperoleh penilaian kategori “Kurang” dan ada beberapa bagian 
yang harus diperbaiki, bentuk ikan pada permainan pancingan dibuat menyerupai 
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asliny,huruf a pada bagian puzzle angka di ganti dengan huruf a, ukuran bentuk 
hewan pada permainan maze dibedakan antara hewan lainnya, pada bagian puzzle 
huruf  pada saat di semuanya terpasang belum seimbang, dan bentuk ukuran 
hewan pada permainan maze lebih di seimbangkan dengan bentuk medianya. 
Validasi ahli media tahap II penilaian media mengalami peningkatan karena 
memperoleh penilaian dengan katagori “Baik” pada tahap ini ahli media 
menyatakan bahwa media Kotak Belajar Anak (KOBAK) sudah layak uji coba 
lapangan, tetapi dengan revisi sesuai saran. Beberapa komponen yang harus 
diperbaiki sesuai saran antara lain, bagian lubang pada bangun datar untuk 
diperlebar, tiang untuk memasukan bangun datar warna disesuaikan dengan warna 
bangun datar, stik pada bagian puzzle huruf untuk lebih diperkuat bagian lemnya. 
Validasi ahli media tahap III penilaian media mengalami peningkatan 
karena memperoleh penilaian dengan katagori “Sangat Baik” pada tahap ini ahli 
media menyatakan bahwa media Kotak Belajar Anak (KOBAK) sudah layak uji 
coba lapangan, tetapi dengan revisi sesuai saran yaitu lubangan untuk memasukan 
tiang bangun datar untuk lebih di perlebar. 
Pada tahap uji coba peneliti melakukan tiga tahap uji coba yaitu uji coba 
lapangan awal, uji coba lapangan utama dan uji coba lapangan operasional dengan 
11 indikator penilaian. Pada uji coba lapangan awal dengan melibatkan 2 anak 
didik kelompok A Taman Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek 
Timbulharjo Sewon Bantul Yogyakarta mendapatkan presentase 90,90 % yaitu 
termasuk kategori “Layak”.  
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Respon dari subjek uji coba, antara lain; mereka sangat antusias, tertarik dan 
termotivasi, menyukainya untuk bermain. Anak didik tertarik dengan bentuk, 
warna-warnanya yang cerah dan permainannya yang mudah dan variasi. Anak 
didik bebas memilih permainan yang ada media KOBAK. Walaupun terkadang 
mereka kesulitan memasukkan potongan kayu bangun datar ke dalam 
rintangannya mereka terus mencoba dengan cara diputar-putar. Selain bermain 
dengan mereka juga dapat belajar mengenai materi-materi yang tersedia dengan 
bantuan guru sebagai fasilitator, penerapan konsep belajar sambil bermain dapat 
terlaksana. Seperti yang dikemukakan oleh Zaman (2006: 8-10) pada bab II yaitu 
fungsi alat permainan edukatif menciptakan situasi bermain (belajar) yang 
menyenangkan, karena pada dasarnya anak-anak menyukai kegiatan bermain. 
Serta pendapat Mayke Sugianto, (Zaman, 2007: 63) pada bab II yaitu tentang  
pemahaman bermain dalam belajar yang bermacam-macam, seperti anak didik 
bebas memilih, dilakukan atas pilihannya sendiri, motivasi pribadi, dan untuk 
kepentingan sendiri. Adanya unsur fleksibilitas yaitu, mudah ditinggalkan untuk 
beralih ke aktivitas yang lain tanpa beban. 
Tahap uji coba lapangan utama melibatkan 5 anak didik kelompok A Taman 
Kanak-kanak, dengan presentase 92,72 % yaitu termasuk kategori “Layak”. 
Tanggapan anak didik Kelompok A Taman Kanak-kanak sebagai pengguna media 
pembelajaran APE tersebut yaitu mereka sangat tertarik terhadap alat permainan 
edukatif tersebut, karena bentuknya, bentuk kemasannya, warnanya dan berisikan 
banyak permainannya. Anak didik sangat tertarik dan senang terhadap media 
pembelajaran tersebut, tetapi ada juga beberapa yang kesulitan memasukkan 
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potongan kayu bangun datar ke dalam rintangannya dan meletakan ikan 
pancingannya. Seperti yang dikemukakan oleh Andang (2009: 146-149) pada bab 
II yaitu mengenai pemilihan alat atau perlengkapan belajar sebaiknya 
memperhatikan 1) desain yang mudah dan sederhana, 2) multifungsi, 3) menarik, 
4) berukuran besar dan mudah digunakan. Media alat permainan edukatif  
KOBAK didesain secara sederhana dengan menarik dan ukuran yang besar 
sehingga mudah untuk digunakan. 
Uji coba terakhir yang melibatkan 15 anak didik Kelompok A Taman 
Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul 
Yogyakarta, mendapatkan presentase sebanyak 96,36 % yaitu termasuk kategori 
“Layak”. Uji coba lapangan operasional ini mendapatkan respon sangat baik. 
Anak didik lebih tertarik belajar mengenal jenis hewan darat dengan menjalankan 
bagian tubuhnya untuk di sesuaikan dengan bagian tubuhnya,  dan memainkan 
potongan kayu angka untuk diurutkan mulai dari angka 1 sampai dengan 10,  
mengurutkan huruf a sampai dengan j dan anak-anak juga senang memainkan 
pancingan dengan menyebutkan nama dari ikan yang didapatnya. Anak didik 
sangat tertarik dan senang terhadap media KOBAK, meskipun masih ada juga 
beberapa yang kesulitan memasukkan potongan kayu bangun datar ke 
rintangannya. Hal ini terlihat komentar-komentar mereka saat menjawab 
pertanyaan-pertanyaan angket  yang dibacakan oleh peneliti. Seperti yang 
dikemukakan Hurlock (1992) pada bab II yaitu awal masa kanak-kanak 
merupakan masa yang paling baik untuk mempelajari ketrampilan tertentu 
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alasannya (Izzaty, 2008:86), Anak senang mengulang-ulang, sehingga dengan 
senang hati mau mengulang suatu aktivitas sampai terampil.  
Pada uji coba lapangan awal, uji coba lapangan utama, dan uji coba 
lapangan operasional total subjek uji coba berjumlah 22 anak. Penggunaan media 
KOBAK pada saat uji coba anak didik dibebaskan memilih permainan yang akan 
dimaikan pada media KOBAK  jenis permainan apa yang akan dimainkan. 
Berdasarkan pengamatan pada serangkaian uji coba tersebut dapat ditarik 
kesimpulan bahwa 1) anak-anak kelompok A TK Masyithoh Budi Lestari Kepek 
Timbulharjo Sewon lebih banyak yang tertarik pada KOBAK 2) anak-anak 
kelompok A TK Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon lebih banyak 
menyukai pengenalan hewan darat dengan habitatnya dan pancingan ikan, 3) 
anak-anak kelompok A TK Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon 
lebih banyak menyukai bermain mencocokan puzzle angka dan huruf, maze 
hewan darat dan pancingan. 
Ketertarikan anak dapat dilihat dan didata pada saat anak diberikan 
kebebasan memilih media KOBAK kemudian anak sebagai subjek uji coba 
memilih yang mereka suka. Setiap anak didik Kelompok A TK Masyithoh Budi 
Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul sudah memiliki warna favorit yang 
berbeda-beda, warna biru merupakan warna yang paling banyak menjadi warna 
kesukaan anak-anak. Hal ini sering muncul pada saat anak disuruh memilih warna 




Media memfasilitasi anak untuk belajar mengembangkan koordinasi antara 
mata dan otot-ototnya, mengembangkan penyempurnaan gerakan-gerakan, 
mengembangkan penyempurnaan penggunaan panca indra, media belajar 
mencoret-coret menulis angka. sesuai pendapat menurut Montessori pada bab II 
mengenai masa peka anak, bahwa anak didik pada masa peka usia 3 sampai 
dengan 5 tahun, mereka mulai peka terhadap pengaruh orang dewasa, mulai 
mencoret-coret, indera peraba mulai berkembang, dan mulai tumbuh minat baca.  
Berdasarkan penilaian yang didapatkan melalui proses validasi ahli materi, 
ahli media pembelajaran dan pengisian angket Anak Didik Kelompok A Taman 
Kanak-kanak Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul sebagai 
pengguna produk serta subjek uji coba lapangan bahwa media Kotak Belajar 
Anak (KOBAK) yang telah dikembangkan dinyatakan “Layak” untuk digunakan 
dalam proses pembelajaran di Anak Didik Kelompok A Taman Kanak-kanak 
Masyithoh Budi Lestari Kepek Timbulharjo Sewon Bantul Yogyakarta. 
E.  Keterbatasan Pengembangan 
Berdasarkan  hasil  penelitian  dan  pengembangan  produk  media Alat 
Permainan Edukatif (APE) KOBAK memiliki keterbatasan pada pengembangan.  
Adapun keterbatasan  penelitian  pada  pengembangan, diantaranya adalah: 
Penelitian pengembangan Alat Permainan Edukatif (APE) media Kotak 
Belajar Anak (KOBAK)  ini hanya sampai pada kelayakan media yang 







KESIMPULAN DAN SARAN 
 
 
A. Kesimpulan tentang Produk 
Berdasarkan pada rumusan masalah dan pembahasan dalam kajian produk 
akhir dapat diperoleh kesimpulan bahwa, peneliti pengembangan ini telah melalui 
9 tahap model Borg & Gall untuk menghasilkan produk media Alat Permainan 
Edukatif KOBAK yang “Layak” untuk digunakan di TK Masyithoh Budi Lestari 
Kepek Timbulharjo Sewon Bantul, hal ini dibuktikan dari hasil validasi produk  
yang telah dilakukan oleh validasi dari ahli  media  memperoleh  rata-rata  skor  
keseluruhan  3,82  dengan  kategori  “Baik” sehingga masuk dalam kriteria 
“Layak”, dan validasi produk dari ahli  materi  memperoleh  rata-rata  skor  
keseluruhan  4,25  dengan  kategori  “Baik” sehingga masuk dalam kriteria 
“Layak”  Hasil uji coba lapangan awal diperoleh rata-rata  0,90  masuk  dalam  
kriteria  “Layak”,  hasil  uji  coba  lapangan  utama diperoleh rata-rata  
keseluruhan  0,92  masuk dalam kriteria “Layak”, hasil  uji coba lapangan  
operasional  diperoleh  rata-rata  keseluruhan  0,96  masuk  dalam  kriteria 
“Layak”. 
B. Saran Pemanfaatan Produk 
Adapun beberapa saran pemanfaatan produk media APE Kotak Belajar Anak 
(KOBAK) ini di antaranya adalah sebagai berikut; 
1. Bagi peneliti atau pengembang selanjutnya, diharapkan dapat lebih 
menyempurnakan alat permainan edukatif yang telah dikembangkan dan lebih 
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inovatif lagi dalam menciptakan alat permainan edukatif yang bermanfaat bagi 
anak didik dalam belajar.  
2. Bagi peneliti atau pengembang selanjutnya, diharapkan dapat memproduksi 
dengan jumlah media lebih banyak agar memperkecil biaya yang dibutuhkan 
untuk 1 set media.  
3. Bagi tenaga pengajar/guru, diharapkan dapat memanfaatkan alat permainan 
edukatif Kotak Belajar Anak (KOBAK) sebagai salah satu alternatif media 
pembelajaran sehingga proses pembelajaran di kelas lebih menyenangkan bagi 
anak didik. 
4. Bagi anak didik Taman Kanak-kanak Kelompok A, diharapkan alat permainan 
edukatif Kotak Belajar Anak (KOBAK) dapat dimanfaatkan untuk kegiatan 
belajar yang menyenangkan karena mereka dapat belajar sambil bermain. 
C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
1. Diseminasi 
Media APE Kotak Belajar Anak (KOBAK) dapat didiseminasikan melalui 
beberapa cara yaitu dengan melalui media cetak,media elektronik,dan 
tatap muka. 
a. Melalui media cetak yaitu dengan cara membuat karya tulis ilmiah 
untuk dipublikasikan pada jurnal,buletin,majalah atau koran. 
b. Melalui media elektronik dengan cara membuat karya tulis ilmiah 
dipublikasikan pada jurnal onlaine. 
c. Diseminasikan melalui kegiatan tatap muka dengan cara 
memperkenalkan media APE Kotak Belajar Anak (KOBAK) melalui 
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seminar dan diskusi yang berkaitan dengan peningkatan 
pembelajaran,perkembangan media pembelajaran ataupun sejenisnya. 
d. Diseminasi melalui kegiatan tatap muka dengan cara melakukan 
pelatihan pengembangan media pembelajaran kepada mahasiswa 
Teknologi Pendidikan, guru TK, orang tua siswa atau kepada pihak 
yang terkait dengan media pembelajaran. 
2. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Pengembangan media APE Kotak Belajar Anak (KOBAK) untuk 
peningkatan motorik halus anak pada anak kelompok A di Taman Kanak-
kanak Masyithoh Budi Lestari Timbulharjo Sewon Bantul lebih lanjut 
meliputi: 
a. Dikembangkan dengan material berbahan plastik sehingga APE 
menjadi lebih ringan dan lebih aman.  
b. Dikembangkan dalam bentuk bongkar pasangan sehingga media 
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Lampiran 8. Rekapitulasi Hasil Penilaian Ahli Materi Tahap 1 





1.  Kesesuaian materi dengan kurikulum 2013 4 Baik 
2.  Kesesuaian materi dengan kompetensi inti dan kompetensi 
dasar 4 Baik 
3.  Kesesuain materi angka 1-10 dan huruf a-j untuk anak  5 Sangat Baik 
4.  Kesesuaian font materi angka 1-10 dan a-j untuk anak  5 Sangat Baik 
5.  Kesesuaian materi macam bentuk bangun datar untuk anak 4 Baik 
6.  Kesesuaian materi gambar jenis hewan dan ikan untuk anak  3 Cukup 
7.  Kesesuaian materi macam warna utama  4 Baik 
8.  Kesesuaian materi bentuk angka, huruf, bangun datar, jenis 
hewan darat, dan ikan 4 Baik 
9.  Kebenaran materi bentuk penulisan angka dan huruf pada 
kotak 3 Cukup 
10.  Kesesuaian materi dengan tingkat pemahaman anak 5 Sangat Baik 
11.  Kemenarikan materi gambar yang disajikan 5 Sangat Baik 
12.  Kemenarikan media permainan puzzle angka untuk anak 4 Baik 
13.  Kemenarikan media permainan maze hewan untuk anak 4 Baik  
14.  Kemenarikan media permainan pancingan untuk anak 3 Cukup  
15.  Kemenarikan media permainan rintangan bangun datar 
untuk anak 4 Baik  
16.  Kemenarikan media permainan puzzle huruf untuk anak 4 Baik  
17.  Penyajian materi dapat menumbuhkan minat belajar dan rasa 
ingin tahu anak 4  Baik 
18.   Tingkat keterkaitan setiap sub-materi yang disajikan pada 
media KOBAK  4 Baik 
19.  Penyajian materi dapat membantu meningkatkan motorik 
halus anak 4 Baik 
20.  Penyajian materi dapat melatih kemampuan motorik halus 
dalam menulis dan menggerakkan tanagn 4 Baik  
21.  Penyajian materi dapat melatih kemampuan motorik halus 
dalam menulis angka dan menggerakkan tangan  4 Baik 
22.  Penyajian materi secara keseluruhan 5 Sangat Baik 
23.  Keluasan materi pada APE 4 Baik 


















1.  Kesesuaian materi dengan kurikulum 2013 4 Baik 
2.  Kesesuaian materi dengan kompetensi inti dan kompetensi 
dasar 
5 Sangat Baik 
3.  Kesesuain materi angka 1-10 untuk anak  5 Sangat Baik 
4.  Kesesuaian font materi angka 1-10 dan a-j untuk anak  4 Baik 
5.  Kesesuaian materi macam bentuk bangun datar untuk anak 5 Sangat Baik 
6.  Kesesuaian materi gambar jenis hewan dan ikan untuk anak 5 Sangat Baik 
7.  Kesesuaian materi macam warna utama  4 Baik 
8.  Kesesuain materi bentuk angka, huruf, bangun datar, dan 
hewan untuk pengenalan awal pada anak TK Kelompok A  
4 Baik 
9.  Kebenaran materi bentuk penulisan angka dan huruf pada 
kotak 
5 Sangat Baik 
10.  Kesesuaian materi dengan tingkat pemahaman anak 5 Sangat Baik 
11.  Kemenarikan materi gambar yang disajikan 4 Baik 
12.  Kemenarikan media permainan puzzle angka untuk anak 4 Baik 
13.  Kemenarikan media permainan maze hewan untuk anak 5 Sangat Baik 
14.  Kemenarikan media permainan pancingan untuk anak 5 Sangat Baik 
15.  Kemenarikan media permainan rintangan bangun datar untuk 
anak 
4 Baik 
16.  Kemenarikan media permainan puzzle huruf untuk anak 4 Baik 
17.  Penyajian materi dapat menumbuhkan minat belajar dan rasa 
ingin tahu anak 
5 Sangat Baik 
18.  Tingkat keterkaitan setiap sub-materi yang disajikan pada 
media KOBAK 
4 Baik 
19.  Penyajian materi dapat membantu meningkatkan motorik 
halus anak 
4 Baik  
20.  Penyajian materi dapat melatih kemampuan motorik halus 
dalam menulis dan menggerakan jari tangan 
4 Baik  
21.  Penyajian materi dapat melatih kemampuan motorik halus 
dalam menulis angka dan menggerakan tangan 
4 Baik  
22.  Penyajian materi secara keseluruhan  5 Sangat Baik 
23.  Keluasan materi pada APE 4 Baik  
Jumlah Skor 102 Sangat Baik 




Lampiran 10. Rekapitulasi Hasil Penilaian Ahli Media Tahap 1 








1. Keamanan bahan yang digunakan 4 Baik 
2. Keawetan bahan yang digunakan 4 Baik 
3. Kesesuaian ukuran media KOBAK 2 Kurang 




5. Kejelasan gambar 2 Kurang 
6. Kesesuaian gambar dengan materi 







7. Kesesuaian warna dengan 
karakteristik anak TK Kelompok A 
3 Cukup 
8. Kesesuaian komposisi warna, 
gambar dan tulisan 





9. Kesesuaian ukuran tulisan angka dan 
huruf 
3 Cukup  
10. Kesesuaian jenis font angka dan 
huruf yang digunakan 
2 Kurang 
11. Kejelasan tulisan judul media pada 
kemasan 
3 Cukup  
12. Kejelasan warna tulisan angka dan 




13. Kesesuaian permainan dengan 
karakteristik anak TK Kelompok A 
3 Cukup 
14. Kepraktisan media (mudah disimpan 
dan dipindahkan) 
2 Kurang 













Lampiran 11. Rekapitulasi Hasil Penilaian Ahli Media Tahap 2 








1. Keamanan bahan yang digunakan 4 Baik 
2. Keawetan bahan yang digunakan 4 Baik 
3. Kesesuaian ukuran media KOBAK 4 Baik 




5. Kejelasan gambar 4 Baik 
6. Kesesuaian gambar dengan materi dan 





7. Kesesuaian warna dengan karakteristik 
anak TK Kelompok A 
4 Baik 







9. Kesesuaian ukuran tulisan angka dan 
huruf 
4 Baik 
10. Kesesuaian jenis font angka dan huruf 
yang digunakan 
4 Baik 
11. Kejelasan tulisan judul media pada 
kemasan 
4 Baik 
12. Kejelasan warna tulisan angka dan 




13. Kesesuaian permainan dengan 
karakteristik anak TK Kelompok A 
3 Cukup 
14. Kepraktisan media (mudah disimpan 
dan dipindahkan) 
4 Baik 
15. Ketepatan media dalam 












Lampiran 12. Rekapitulasi Hasil Penilaian Ahli Media Tahap 3 








1. Keamanan bahan yang digunakan 5 Sangat 
Baik  
2. Keawetan bahan yang digunakan 5 Sangat 
Baik 
3. Kesesuaian ukuran media KOBAK 4 Baik 





5. Kejelasan gambar 5 Sangat 
Baik 
6. Kesesuaian gambar dengan materi dan 






7. Kesesuaian warna dengan karakteristik 
anak TK Kelompok A 
5 Sangat 
Baik 




















12. Kejelasan warna tulisan angka dan 




13. Kesesuaian permainan dengan 
karakteristik anak TK Kelompok A 
5 Sangat 
Baik 
14. Kepraktisan media (mudah disimpan 
dan dipindahkan) 
4 Baik 
15. Ketepatan media dalam 




Jumlah Skor 72 Sangat 





















































































Lampiran 14. Rekapitulasi Hasil Uji Coba Produk Awal 
No. Unsur yang Dinilai Nama Siswa Skor ANS NN 
1.  Kemenarikan warna  1 1 2 
2.  Kemenarikan gambar  1 1 2 
3.  Kejelasan gambar media 1 1 2 
4.  Kemenarikan bentu media 1 1 2 
5.  Kejelasan tulisan angka, huruf, bangun 
datar, hewan darat, dan ikan 
1 1 2 
6.  Kemudahan memainkan semua permainan 0 1 1 
7.  Kemudahan memainkan puzzle 1 1 2 
8.  Kemudahan memainkan maze 1 1 2 
9.  Kemudahan memainkan pancingan 1 1 2 
10.  Kemudahan memasukan permainan 
rintangan bangun datar 
0 0 1 
11.  Kemenarikan keseluruhan media KOBAK 1 1 2 
Jumlah penilaian seluruh anak didik 20 
Presentase % 90, 90 % 
 
Lampiran 15. Rekapitulasi Hasil Uji Coba Utama 
No. Unsur yang Dinilai Nama Siswa Skor FNN KS AP LPS NVA 
1.  Kemenarikan warna  1 1 1 1 1 5 
2.  Kemenarikan gambar  1 1 1 1 1 5 
3.  Kejelasan gambar media 1 1 1 1 1 5 
4.  Kemenarikan bentu media 1 1 1 1 1 5 
5.  Kejelasan tulisan angka 1 1 1 1 1 5 
6.  Kemudahan memainkan 
semua permainan 
1 1 1 1 1 5 
7.  Kemudahan memainkan 
puzzle 
1 1 1 1 0 4 
8.  Kemudahan memainkan 
maze 
1 1 1 1 1 5 
9.  Kemudahan memainkan 
pancingan 
1 1 1 1 1 5 
10.  Kemudahan memasukan 
permainan bangun datar 
0 1 0 0 1 2 
11.  Kemenarikan keseluruhan 
media KOBAK 
1 1 1 1 1 5 
 Jumlah penilaian seluruh anak didik 51 





Lampiran 16. Rekapitulasi Hasil Uji Coba Operasional 
No. Nama  
Unsur Pertanyaan yang Dinilai Skor 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11  
1.  INF 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
2.  AH 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 10 
3.  DNP 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 10 
4.  RDS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
5.  AS 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 10 
6.  MRN 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
7.  FS 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
8.  ESE 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
9.  AOS 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 10 
10.  I 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
11.  SA 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 10 
12.  NA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
13.  NN 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
14.  ANS 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 10 
15.  MVA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11 
Jumlah penilaian seluruh anak didik     159 







Lampiran 17. Dokumentasi Kegiatan Penelitian 
A. Pelaksanaan Uji Coba Lapangan Awal 
Pelaksanaan uji coba lapangan awal 
subjek 2 anak, sedang mencoba 
mengenalkan jenis ikan dan hewan 
darat serta melatih tangan anak 
untukdigerakan. 
 
B. Pelaksaan Uji Coba Lapangan Utama 
Pelaksaan uji coba lapangan utama 
subjek 5 anak, peneliti sedang 
bertanya dan menjelaskan 
mengenai semua permainan pada 
subjek tentang mereka paham itu 





Anak didik sedang belajar dan 
mulai menggerakan tangannya 
untuk memainkan jenis 











C. Pelaksanaan Uji Coba Pelaksanaan Operasional 
 
Pelaksanaan uji coba pelaksanaan operasional subjek 15 anak, peneliti sedang 
bertanya mengenai semua permainan yang ada pada KOBAK secara satu 



















































Lampiran 19. Surat Keterangan Pelaksanaan Penelitian 
 
